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Einfuhrung 

Herzlich willkommen zu dem offiziellen 
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS® 
Computerprodukt, UNLIMITED 
ADVENTURES™, einem FORGOTTEN 
REALMS® Fantasy-RoIIenspielabenteuer- 
Entwicklungssystem. 

Dieses Abenteuer-Entwicklungssystem ba- 
siert auf den Regein und dem Hintergrund 
geschaffen von TSR, Inc. 

Ein Beispielabenteuer, „Heirs to Skull Crag", 
ist beigefugt 

Inhalt der Spielepackung 

Disketten 

+ Entwicklerjournal 
+ Referenzkarte 

Dieses Entwicklerjournal ist in zwei Teile 
unterteilt, das Regelbuch und die 
Designer Anleitung. Das Regelbuch bietet 
Unterweisungen in das Spielen von 
ADVANCED DUNGEONS G DRAGONS® 
Computer Rollenspielabenteuem. Es gibt 
auBerdem Auskunft uber das ADGD® Spiel- 
system und enthalt Details uber Charakter- 
klassen, Magie, Kampf und Monster. Die 
Designer Anleitung enthalt Anweisungen 
fur die Entwicklung eigener Abenteuer. 

Vorbereitungen 

Auf den Disketten von UNLIMITED 
ADVENTURES existiert kein physikalischer 
Kopierschutz. Erstellen Sie sich also Sicher- 
heitskopien, mit denen Sie spielen, und ver- 
wahren Sie Ihre Originale an einem siche- 
ren Ort. Sobald Sie das Spiel starten, wird 
Ihnen eine kleine Frage aus dem Entwick- 
lerfuhrer gestellt, die Sie beantworten mus- 
sen. Schlagen Sie hierzu die angegebene 


Seite des Entwicklerfuhrers auf, suchen Sie 
das angeforderte Wort und geben Sie es, 
gefolgt von einem [RETURN], ein. 

Schnellstart 

„Heirs to Skull Crag" wird mit einer vorbe- 
reiteten Party als abgespeichertes Spiel 
ausgeliefert, welches Ihnen die Moglichkeit 
gibt, sofort mit dem Abenteuer zu begin- 
nen. Lesen Sie die Anweisungen auf der 
Referenzkarte, wie Sie ein gespeichertes 
Spiel laden und spielen konnen. Benutzen 
Sie dann dieses Regelbuch, um Fragen, die 
wahrend des Spielens auftreten, nachzu- 
schlagen. Um mit dem Erzeugen eigener 
Abenteuer zu beginnen, lesen Sie die 
Designer Anleitung, die auf Seite 67 be- 
ginnt. 

Benutzung der Meniis 

Samtliche Befehle sind auf Menus verteilt. 
Diese Spielmeniis sind entweder vertikal 
Oder horizontal dargestellt. Vertikale Mentis 
wahlen einen Charakter, Gegenstand oder 
Zauberspruch, der eingesetzt werden soil. 
Sind mehr Auswahlmoglichkeiten vorhan- 
den als auf den Bildschirm passen, konnen 
Sie mit den Pfeiltasten oder den Bild-hoch- 
und Bild-runter-Tasten die restlichen Mog- 
lichkeiten einsehen. Beispiel: Beim Kauf 
von Gegenstanden leuchten diese auf einer 
vertikalen Liste und werden dann mit dem 
KAUF-Befehl erworben. 

Horizontale Mentis zeigen an, was der 
aktive Charakter unternehmen oder was mit 
ihm gemacht werden kann. In diesem 
Regelbuch werden die Mentis mit samtli- 
chen Optionen erklart, doch mtissen im 
Spiel nicht immer alle Optionen zuganglich 
sein. 
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Beispiel: 

SCHATZMENU 

CHAR NEHMEN POOL TEIL MAGIE 
ENDE 

Die Optionen NEHMEN und TEIL werden 
nur erscheinen, wenn es einen Schatz gibt, 
der genommen werden kann. Die Option 
MAGIE wird nur vorhanden sein, wenn es 
einen Schatz gibt UND der aktive Cha- 
rakter den Magie-Entdecken-Zauber be- 
herrscht 


Das Entwicklerjournal enthalt nur die gene- 
rellen Spielmenus. Spezielle Menus erschei¬ 
nen bei vielen Begegnungen und enthalten 
dann Optionen, die nur fur diese Situation 
zutreffen. 

Die Vorstellung des aktiven Charakters 
steht im Mittelpunkt des Spieles. AuBer im 
Kampf ist der Name des aktiven Charakters 
auf dem vertikalen Menu hervorgehoben. 
Wahrend des Kampfes ist der aktive Cha- 
rakter durch einen Markierungscursor ge- 
kennzeichnet. Wenn ein Befehl die ganze 
Party betrifft, brauchen Sie nur den Befehl 
anzuwahlen. Falls der Befehl einen einzel- 
nen Charakter betrifft, aktivieren Sie 
zunachst diesen Charakter und wahlen 
dann den Befehl aus. 


Beispiel: Um sich die Ausriistung eines 
Charakters anzusehen, wahlen Sie den 
Charakter aus, selektieren dann CHAR 
und anschlieBend BESITZ. Um die ganze 
Party lagern zu lassen, klicken Sie einfach 
den Befehl RAST an. 


SPIELBEGim 

Wenn Sie UNLIMITED ADVENTURES star- 
ten, befinden Sie sich im Entwicklungs- 
menu. Die meisten Funktionen dieses 
Menus sind in der Designer-Anleitung zu 
finden. Um ein Abenteuer zu spielen, mus- 
sen Sie zunachst das Spiel auswahlen, das 
Sie spielen mochten und dann den SPIEL 
STARTEN-Knopf anklicken. Wenn Sie kein 
Spiel wahlen, wird „Heirs to Skull Crag" 
geladen. Um das Abenteuer zu spielen, 
miissen Sie ein gespeichertes Spiel laden 
Oder Charaktere erzeugen und aus ihnen 
eine Party bilden. 

Startoptionen 

Dieses erste Menu wird nach dem Spielstart 
angezeigt: 

CHARAKTER AUFNEHMEN 
NEUEN CHARAKTER ERSCHAFFEN 
SPIELSTAND LADEN 
CHAR ENTFERNEN 
ZURUCK 

CHARAKTER AUFNEHMEN erlaubt es 
Ihnen, der Party einen individuellen Charak¬ 
ter von der Speicherdisk hinzuzufugen. 

Eine Party ist eine Gruppe von Charakte- 
ren, bestehend aus sechs Spielercharakte- 
ren (SC) sowie bis zu zwei Nichtspielercha- 
rakteren (NSC). Eine Party sollte eine gute 
Charaktermischung verschiedener Klassen 
besitzen. Mehr Informationen finden Sie un- 
ter „Aufbau einer erfolgreichen Party" in 
der Charaktere- und Partysektion im Regel- 
buch. 
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NEUEN CHARAKTER ERSCHAFFEN 
wird benutzt, um neue Charaktere zu erstel- 
len. Detaillierte Informationen uber Charak¬ 
tere, Rassen, Klassen etc. finden Sie in den 
Abschnitten uber Charaktere und Partys im 
Regelbuch und in verschiedenen Tabellen 
und Anhangen. Dieser Befehl wird von den 
folgenden Menus begleitet, mit denen Sie 
Ihren neuen Charakter definieren konnen. 
FERTIG bringt Sie ins nachste Menu. 

* WAHLE RASSE listet die sechs mog- 
lichen Rassen fiir Spielercharaktere in 
einem AD&D FORGOTTEN REALMS 
Computer-Rollenspielabenteuer auf. 

* WAHLE GESINNUNG zeigt eine Liste 
der moglichen Gesinnungen fur die jewei- 
lige Klasse Ihres Charakters an. 

* WAHLE GESCHLECHT laBt Sie das 
Geschlecht Ihres Charakters wahlen. Das 
Geschlecht beeinfluBt die maximale 
Starke des Charakters. 

* WAHLE KLASSE bietet Ihnen eine Liste 
der, basierend auf der Rasse, moglichen 
Berufe an. 

Der Computer erstellt einen zufalligen 
Fahigkeitswert, sobald Sie Ihre Wahl getrof- 
fen habeh. Wenn Sie nicht mit den Werten 
Ihres Charakters zufrieden sind, konnen Sie 
NEU WURFELN anwahlen, um neue 
Werte zu ermitteln. Bedenken Sie, daB Sie 
den Befehl ANDERN benutzen konnen, um 
die Fahigkeitswerte des Charakters und die 
Trefferpunkte zu andem. Als nachstes mus- 
sen Sie einen Namen fur den Charakter 
wahlen. 

* NAME DES CHARAKTERS gibt Ihnen 
die Moglichkeit, einen bis zu 15 Buchsta- 
ben langen Namen einzugeben. Dieser 
Name wird automatisch auf die Diskette 
gespeichert. 


Nachdem Sie dem Charakter einen Namen 
gegeben haben, mussen Sie ein Bild aus- 
wahlen, das den Charakter im Kampf dar- 
stellen wird. Sie haben die Moglichkeit, aus 
49 Kampfbildem zu wahlen. Das Standard- 
bild fiir die Rasse, Klasse und das Ge¬ 
schlecht des Charakters leuchtet auf; die 
Pfeiltasten oder die Maus konnen benutzt 
werden, um das markierte Bild zu wechseln. 
FERTIG beendet die Auswahl des Potraits. 

* ENDE bringt Sie aus jedem Menu der 
Charaktererschaffung in das Party-/ 
Trainingshallenmenii zuriick. 

* SPIELSTAND LADEN erlaubt es Ihnen, 
ein vorher gespeichertes Spiel wieder auf- 
zunehmen. Sie konnen auch das gespei- 
cherte Spiel laden, das mit "Heirs to Skull 
Crag" benannt ist. 

ZURUCK? beendet das Spiel, ohne abzu- 
speichern. 

Charakter- und 
Paily-jviodifizierung 

Das Party-/Trainingshallenmenu zeigt die 
Charaktere, die sich momentan in Ihrer 
Party befinden, und halt eine Liste von 
Befehlen fur die Erstellung, Training und 
Modifizierung der Party bereit. Nicht alle 
der nachfolgend beschriebenen Optionen 
stehen jederzeit zur Verfugung. 

PARTY-/ 

TRAININGSHALLENMENQ 

CHARAKTER AUFNEHMEN 
CHARAKTER ENTLASSEN 
CHARAKTER MODIFIZIEREN 

CHARAKTER TRAINIEREN (nur in 
Trainingshallen) 
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MENSCH UMLERNEN 
CHARAKTER ANSEHEN 
NEUEN CHARAKTER ERSCHAFFEN 
CHARAKTER ENTFERNEN 
SPIELSTAND LADEN 
SPIEL SPEICHERN 
ABENTEUER BEGINNEN 
ZURUCK? 

CHARAKTER ENTLASSEN entfernt einen 
Charakter aus Ihrer Party zuruck auf die 
Speicherdisk. 

CHARAKTER MODIFIZIEREN ermoglicht 
Ihnen die Anderung der Fahigkeitswerte 
und Trefferpunkte (TP) eines Charakters. 
Hierdurch konnen Sie einen Charakter, der 
innerhalb der UNLIMITED ADVENTURES 
erstellt wurde, Ihrem Lieblings-AD&D-Cha- 
rakter angleichen. Nachdem ein Charakter 
das Abenteuer begonnen hat, konnen seine 
Werte nicht mehr verandert werden. 

CHARAKTER TRAINIEREN (nur aus dem 
Trainingshallenmenu] erhoht die Erfah- 
rungsebene eines Charakters, sofern er sich 
genugend Erfahrungspunkte verdient hat 
Wahlen Sie den Charakter aus, den Sie trai- 
nieren wollen und, falls er ausreichend Er¬ 
fahrungspunkte hat, kann er eine Stufe auf- 
steigen. Auch wenn der Charakter genu¬ 
gend Erfahrungspunkte hat, um zwei Stu- 
fen aufzusteigen, wird er doch nur eine 
Stufe aufsteigen und dann so viele Erfah¬ 
rungspunkte verlieren, bis er einen Punkt 
unter der nachsthoheren Stufe ist Lesen 
Sie das Beispiel im Abschnitt „Erfahrungs- 
punkte" auf Seite 25. In Stufen aufzustei¬ 
gen benotigt keine Spielzeit Wenn Magie- 
kundige aufsteigen, diirfen sie einen 
Spruch in ihr Zauberbuch hinzufugen. 


Schlagen Sie fur Stufenbegrenzungen in 
den Tabellen unter „Stufenbegrenzungen 
fur Rassen, Klassen und Hauptattribute" 
nach. 

MENSCH UMLERNEN (nur aus dem Trai- 
ningshallenmenii] erlaubt menschlichen 
Charakteren, ein Doppelklassen-Charakter 
zu werden. Ein Doppelklassen-Charakter 
verliert die Vorteile seiner ersten Klasse, bis 
seine Stufe in der zweiten Klasse die Stufe 
in seiner ersten Klasse ubertrifft. Fur weitere 
Informationen lesen Sie bitte den Abschnitt 
uber Charakterklassen. 

CHARAKTER ANSEHEN zeigt die Fahig¬ 
keitswerte, angelegte Waffen und Rustun- 
gen und weitere Einzelheiten eines Charak¬ 
ters. Fiir weitere Informationen lesen Sie 
bitte den Abschnitt uber das Ansehen von 
Charakteren. 

CHARAKTER ENTFERNEN entfernt einen 
Charakter aus der Party und loscht ihn von 
der Speicherdisk. Ein Charakter, der 
geloscht wurde, ist fur immer verschwun- 
den. 

SPIEL SPEICHERN speichert das lau- 
fende Spiel auf Ihre Speicherdisk. 

ABENTEUER BEGINNEN startet das 
Spiel. 

NICHTSPIELER- 
CHARAKTERE (NSC) 

Wahrend des Spieles wird Ihre Party auf 
Nichtspielercharaktere (NSC) treffen. Sie 
konnen mit der Party reden, sie angreifen 
Oder ihr sogar anbieten, ihr beizutreten. Es 
gibt zwei Arten von NSC: solche, die der 
Party anbieten, mit ihr zu ziehen, und sol¬ 
che, die nur Informationen geben oder 
kampfen. Erstere werden mit wenigen CJn- 
terschieden wie Spielercharaktere behan- 
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delt. Der Computer fuhrt die NSC im 
Kampf, sie besitzen eine eigene Moral. 

Steht es schlecht um die Party, kann es vor- 
kommen, das NSC das Weite suchen. 1st 
ein Paladin Mitglied Ihrer Party, kann seine 
Fuhrungseigenschaft den NSC unter Ihre 
Kontrolle bringen. Gegenstande konnen an 
einige NSC weitergegeben werden, doch 
konnen sie von NSC, die bei BewuBtsein 
sind, nicht wieder genommen werden. Stirbt 
ein NSC oder wird er bewuBtlos, konnen 
Sie seine Ausrustung mit dem GIB-Befehl 
aus dem Ausriistungsmenu an sich neh- 
men. Nicht mehr als zwei NSC konnen der 
Party zur gleichen Zeit beitreten. 


ANSEHEN VON 
CHARAKTEREN 

Der CHAR-Befehl erstellt den Charakter- 
bildschirm. Der Bildschirm gibt wichtige 
Informationen uber einen Charakter, wie 
zum Beispiel Fahigkeitswerte, momentane 
und maximale Trefferpunkte, angelegte 
Waffen und Rustungen und Reichtum. 
Charaktere haufen Besitz in Form von 
Stahlmunzen, Edelsteinen oder Schmuck 
im Laufe ihres Abenteuers an. Der Wert 
dieser Edelsteine und Schmuckstiicke kann 
nur bestimmt werden, indem Sie sie in ei- 
nem Laden anbieten und dadurch eine 
Schatzung der Stucke erhalten. 
GETRAGENES GEWICHT ist das Ge- 


samtgewicht, das der Charakter tragt. 
BEWEGUNG IM KAMPF zeigt an, wie 
viele Quadrate sich ein Charakter wahrend 


einer Kampfsequenz fortbewegen kann. 
Dieser Wert basiert auf der angelegten Rii- 
stung, Starke und der Belastung. 
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CHARAKTERSTATUS 

OKAY bedeutet, daB der Charakter positive 
Schadenspunkte besitzt, sich normal bewe- 
gen und kampfen kann. 

BEWUSSTLOS heiBt, der Charakter hat 
genau 0 Trefferpunkte. Er kann sich weder 
bewegen noch kampfen, befindet sich je- 
doch nicht in Lebensgefahr. 

STIRBT(nur im Kampf) bedeutet, daB der 
Charakter zwischen -1 und -9 Schadens¬ 
punkte hat und verblutet Setzen Sie den 
VERBAND-Befehl eines anderen Charak- 
ters ein, daB sich dieser um den Verletzten 
kummert, ihn verbindet und versorgt, bevor 
der Verwundete stirbt. 

TOT zeigt an, daB der Charakter gestorben 
ist. Charaktere, die keine Elfen sind, haben 
die Moglichkeit, mit Magie wiedererweckt 
zu werden. Die Chance fur einen Charakter 
wiedererweckt zu werden, wird durch seine 
Konstitution beeinfluBt. Sehen Sie sich 
hierzu auch die KONSTITUTIONS- 
TABELLE an. 

GEFLOHEN (nur im Kampf) bezieht sich 
auf einen Charakter, der aus dem Kampf 
geflohen ist. Nach Beendigung der Kampfe 
wird er wieder zur Party zuruckkehren. 

STEIN zeigt an, daB der Charakter ver- 
steinert wurde. Er kann mit einem Stein-zu- 
Fleisch-Zauber, der in jedem Tempel ver- 
fiigbar ist, wiederbelebt werden. Magier der 
Roten Rose konnen diesen Spruch auch er- 
lernen, wenn sie ihre zehnte Erfahrungse- 
bene erreicht haben. 

VERLOREN bedeutet, daB der Charakter 
getotet und seine Leiche verloren oder ver- 
nichtet wurde. Nichts kann diesen Charak¬ 
ter wieder zuruck ins Leben holen. Im 
Charaktermenu sind mehrere Optionen 
vorhanden, mit denen ein Charakter inspi- 
ziert werden kann, jedoch sind nicht alle 
Optionen jederzeit verfugbar. 


Charaktermenii 

BESITZ SPRUCH HANDEL WEG HAND HEIL ENDE 

BESITZ zeigt die vollstandige Ausrustung 
des Charakters, Gegenstande, denen ein 
JA vorsteht, sind angelegt und konnen 
sofort eingesetzt werden. Nicht alle Befehle 
des Ausrustungsmenus stehen jederzeit zur 
Verfugung. 

ausrQstungsmenQ 

BER NUTZE TAUS WEG HALB ZUSAM ENDE 

* BER (Bereit) andert den Status einer 
Waffe, Rustung oder eines anderen Ge- 
genstandes. Nur angelegte Gegenstande 
konnen wahrend eines Kampfes einge¬ 
setzt werden. Pfeile werden automatisch 
in einen angenommenen Kocher gelegt 
und konnen jederzeit angelegt werden. 
Nach dem Anlegen erfordern einige Ge¬ 
genstande beide Hande (Bogen, Bauern- 
spieB, etc.), einige nur eine Hand (Lang- 
schwert, Zauberstab, etc.), wieder andere 
benotigen keine freie Hand (Ringe, 
Rustung, etc.). Auf einigen Systemen kon¬ 
nen Gegenstande nur wahrend einer Rast 
Oder im Kampf an- und abgelegt werden. 

* NUTZE (Benutzen) aktiviert einen Ge- 
genstand. Wenn Sie einen Gegenstand im 
Kampf benutzen und auf jemand/etwas 
gezielt werden kann, erscheint das Ziel- 
menu. Fur weitere Details lesen Sie bitte 
den Abschnitt KAMPF. 

* TAUS (Tausche) transferiert einen Gegen¬ 
stand vom aktiven Charakter zu einem 
anderen. Wahlen Sie den Gegenstand, 
dann den Charakter, der ihn erhalten soil. 
Nicht vergessen: ein NSC, der bei Be- 
wuBtsein ist, wird nichts abgeben. 

* WEG entfernt endgultig einen Gegen¬ 
stand des aktiven Charakters. Weggewor- 
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fene Gegenstande konnen nicht wieder- 
geholt warden. 

* HALB halbiert ein Gegenstandsbiindel in 
zwei kleine. HALB wiirde zum Beispiel 
ein Biindel von 42 Pfeilen in zwei Biindel 
von je 21 Pfeilen teilen. Dies kann sehr 
praktisch eingesetzt warden, urn Gegen¬ 
stande in der Gruppe zu verteilen. 

* ZUSAM (Zusammen] vereinigt mehrere 
gleiche Gegenstande zu einem groBeren 
Biindel von jedoch nie mehr als 255 
Gegenstanden. Viele Gegenstande, wie 
zum Beispiel Tranke konnen nicht zusam- 
mengefaBt warden. 

SPRUCH listet die Zauberspriiche auf, die 
ein Charakter gelernt hat. 

GIB transferiert Geld, Edelsteine und 
Schmuck vom aktiven Charakter zu einem 
anderen. Selektieren Sie zuerst den Charak¬ 
ter, der etwas vom aktiven Charakter erhal- 
ten soil, danach, was und wieviel davon. 

WEG entfernt endgiiltig einen Gegenstand 
des aktiven Charakters. Weggeworfene 
Gegenstande konnen nicht wiedergeholt 
werden. 

HAND (Handauflegen; Nur Paladine] ist 
eine Fahigkeit von Paladinen, die mit dem 
Klerikerzauber Krankheit Heilen identisch 
ist. Ein Paladin der Stufe 1 -5 kann einmal 
pro Woche Krankheiten heilen, zweimal in 
den Stufen 6-10 und dreimal in den Stufen 
11-14. Diese Option wird nur angezeigt, 
falls der Paladin ein Krankheit-Heilen ver- 
fiigbar hat. 

HEIL (Nur Paladine) ist die Fahigkeit von 
Paladinen, zwei Trefferpunkte (pro Ebene) 
pro Tag wiederherzustellen. Selektieren Sie 
den Befehl HEIL, dann den Charakter, der 
geheilt werden soli. Diese Option wird nur 
angezeigt, wenn der Paladin noch heilen 
kann. 


DAS ABENTEUER 

Nachdem Sie Ihre Party aufgestellt haben, 
wird es endlich Zeit, das Abenteuer zu 
suchen, um zu Ruhm und Ehre zu gelan- 
gen. Ihr Party wird in furchtbare Kampfe 
verstrickt werden und atemberaubende 
Schatze finden. Manchmal mussen Sie 
rasten, um Wunden heilen zu lassen, Zau- 
berspruche zu lernen und Kraft fur die vor 
Ihnen liegenden Ereignisse zu tanken. 

BILDSCHIRJVIAUFBAU 
UND PERSPEKTIVEN 

UNLIMITED ADVENTURES verwendet vier 
verschiedene Perspektiven: 3D, UMFELD, 
UBERLAND, KAMPF. 

3D erscheint in Stadten und im Gntergrund. 
In dieser 3D-Sicht sehen Sie das CJmfeld 
Ihrer Party aus dem Blickwinkel des ersten 
Charakters. Mittels der Richtungskontrollen 
lassen Sie die Party sich um sich selbst dre- 
hen Oder in diverse Richtungen laufen. Die 
Richtungskontrollen fur Ihr Computersy- 
stem entnehmen Sie der Referenzkarte. 

UMFELD zeigt Ihnen Ihre Party aus der 
Vogelperspektive, die die 3D-Sicht ablest. 
Wahlen Sie SICHT aus dem Abenteuer- 
menu. Diese Darstellung ist nicht in alien 
Gebieten moglich. In dieser Sichtweise zeigt 
ein Cursor die Position Ihrer Party an. Auf 
einigen Computersystemen ist dieser Cur¬ 
sor ein Pfeil, der die Blickrichtung der Party 
verdeutlicht und Fortbewegung wie in der 
3D-Sicht ermoglicht. Andere Systeme 
erlauben in dieser Perspektive keine Fort¬ 
bewegung. Rechts neben dem Fenster, das 
Ihren Blick in das Spielgeschehen zeigt, 
werden bei der 3D- und Umfelddarstellung 
die Koordinaten, die Blickrichtung 
(N,S,0,W), die Tageszeit und die Beschafti- 
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gung Ihrer Party (Suchen, Rasten, etc.) an- 
gezeigt. 

UBERLAND zeigt eine Karte des Gebietes, 
in dem das Spiel stattfindet, wahrend sich 
Ihre Party uber Land bewegt. Ein Cursor, 
der mit den Richtungskontrollen bewegt 
werden kann, zeigt die Position Ihrer Party 
an. 

KAMPF Diese Sicht erscheint automatisch, 
sobald die Party in eine Schlacht verwickelt 
wird. Der Kampfbildschirm gibt einen detail- 
lierten Blick auf das CJmfeld, in dem sich 
die Party befindet, sobald die Begegnung 
beginnt. 

ABENTEUEROPnONEN 

Samtiiche Abenteueroptionen werden in 
horizontalen Menus dargestellt. Das Haupt- 
Abenteuermenu bietet Zugang zu den nor- 
malen Optionen. 

abenteuermenQ 

SICHT ZAUBER CHAR RAST SUCH SCHAU INV 

SICHT schaltet zwischen der Umfeld- und 
3D-Perspektive um. In vielen Gebieten ist 
dieser Befehl nicht vorhanden. 

ZAUBER zeigt das Magiemenu, falls der 
aktive Charakter ein Magiekundiger ist. 
Lesen Sie den Abschnitt Magie fur weiter- 
fuhrende Informationen. Einige Zauber- 
spruche haben nur im Kampf eine Wirkung. 

CHAR zeigt den Charakterbildschirm und 
das Char-Menu. 

RAST zeigt das Rastmenu. Lesen Sie mehr 
hieruber im nachstehenden Abschnitt 
RASTEN. 

SUCH schaltet „Suchen“ an und aus. Mit 
„Suchen aus“ braucht die Party eine Minute 
pro Bewegung. Mit „Suchen an“ braucht 


die Party 10 Minuten pro Bewegung, weil 
sie die CJmgebung nach Geheimturen, Fal¬ 
len usw. absucht. Wenn eine Party sich mit 
„Suchen an“ fortbewegt, ist SUCH auf dem 
Bildschirm rechts neben dem Darstellungs- 
bildschirm angezeigt. Weil sich die Party mit 
„Suchen an“ sehr langsam fortbewegt, ist 
die Wahrscheinlichkeit einer zufalligen Be¬ 
gegnung entschieden hoher. 

SCHAU (Schauen) wird eingesetzt, um ein 
einzelnes Quadrat ausfuhrlich zu erfor- 
schen. Ein SCHAU-Befehl wirkt, als ob sich 
die Party gerade im momentanen Quadrat 
mit „Suchen an“ bewegt hat. 

INV zeigt eine Liste der speziellen Gegen- 
stande und Artefakte, die die Party sich an- 
geeignet hat. 

HASTEN 

Das Rastmenu beinhaltet Optionen, wie das 
Speichem des Spiels, Rast zwecks Heilung 
und Lemen von Zauberspruchen sowie 
Andern von Einstellungen, wie der Spielge- 
schwindigkeit oder der Aufstellung der 
Party. 

CHAR zeigt den Charakterbildschirm des 
aktiven Charakters an. MAGIE ist ein sehr 
wichtiger Aspekt bei UNLIMITED ADVEN¬ 
TURES und wird unter einem eigenen 
Abschnitt auf S.30 besprochen. 

RAST erlaubt es Charakteren, Zauber- 
spruche zu lernen und auf naturliche Weise 
Heilung zu erlangen. Charaktere halten 
ihren normalen Schlaf, ohne extra dafur 
rasten zu mussen. Magiekundige konnen 
verbrauchten Zauber automatisch wieder- 
erlernen, indem Sie einfach RAST wahlen. 
Um neue Spriiche zum Lernen auszu- 
suchen oder eine Erstauswahl zu treffen, 
verwenden Sie die Option MAGIE, danach 
RAST. Werden Spruche gelernt, wird die 
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benotigte Rastzeit durch die Anzahl und 
den Grad der zu erlemenden Zauber- 
spruche errechnet Fur 24 Stunden unun- 
terbrochene Rast im Camp kann jeder ver- 
wundete Charakter einen Trefferpunkt wie- 
derherstellen. Die Rast kann jedoch durch 
Begegnungen unterbrochen werden. Su- 
chen Sie, wenn moglich, zu einer langen 
Rast einen sicheren Platz wahrend des 
Spieles auf. 

RASTMENQ 

RAST TAGE STD MIN PLUS MINUS ENDE 

* RAST beginnt hier den eigentlichen 
ProzeR des Ausruhens. Falls keine 
Storung eintritt, wird die Party fur die 
eingestellte Zeit Ruhe schopfen. 

* TAGE, STD, MIN wahlen die Zeiteinhei- 
ten, die durch die Optionen PLUS und 
MINUS verandert werden konnen. Diese 
Option ist nicht auf alien Systemen 
verfugbar. 

* PLUS, MINUS erhoht oder vermindert 
die Zeit, fur die die Party auszuruhen soli. 
Eine Verkurzung der Zeitspanne kann zur 
Folge haben, daB Magiekundige nicht alle 
Spriiche lernen konnen. 

AND (Andern] wird dazu verwendet, die 
Charaktere einer Party sowie die Parameter 
des Spiels zu modifizieren. 

AndernmenO 

RANG ENTLASSEN TEMPO BILD LEVEL ENDE 

* RANG andert die Marschordnung Ihrer 
Party und die Reihenfolge, in der die ein- 
zelnen Charaktere auf dem Bildschirm 
aufgelistet sind. Charaktere an der Spitze 
der Liste stehen im Kampf in der Front- 
linie. 


* ENTLASSEN entfernt einen Charakter 
aus der Party und loscht ihn von der 
Speicherdisk. Ein solcher Charakter ist fiir 
immer verloren und kann nicht zuriickge- 
holt werden. 

* TEMPO kontrolliert die Geschwindigkeit, 
mit der Mitteilungen auf dem Bildschirm 
dargestellt werden. Werden Ihnen die 
Spielmitteilungen zu langsam angezeigt, 
wahlen Sie die Option SCHNELLER, 
kommen Mitteilungen zu schnell, wahlen 
Sie LANGSAMER. 

* BILD wird gewahlt, um die Darstellung 
des Kampfbildes des Charakters neu ein- 
zustellen. 

* LEVEL erlaubt Ihnen, die Kampfstarke 
des Spiels einzustellen. Nach der Auswahl 
von LEVEL erscheint das folgende Menii: 


LEVELMENQ 

NOVIZE JUNKER VETERAN MEISTER CHAMPION 

Das Spiel ist auf den Level des Veterans 
voreingestellt. Diese Schwierigkeitsstufe 
bezeichnen wir als ausgewogen. CJm die 
Kampfe fiir Sie einfacher zu gestalten, soil- 
ten Sie entweder NOVIZE (ganz einfach) 
Oder JUNKER wahlen. Um die Kampfe 
schwieriger zu machen, wahlen Sie entwe¬ 
der MEISTER Oder CHAMPION (ganz 
schwer). Haben Sie sich dazu entschieden, 
das Spiel fiir Sie schwieriger zu gestalten, 
werden Sie durch die Vergabe von zusatz- 
lichen Kampferfahrungspunkten belohnt. 
Wenn Sie das Spiel einfacher eingestellt 
haben, erhalten Sie nach uberstandenen 
Kampfen bestimmte Abziige Ihrer verdien- 
ten Erfahrungspunkte. 
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HEIL wird eingesetzt, um mehrere verwun- 
dete Charaktere mit einem einfachen Be- 
fehl zu heilen. Samtliche Charaktere mit 
Heilungsspruchen werden davon so viele 
sie konnen lemen, diese uber die Party 
sprechen und schlieBlich ihre vorherigen 
Spruche automatisch wiedererlernen. HEIL 
benotigt Spielzeit und kann durch eine 
Begegnung unterbrochen werden. Falls die 
Party schweren Schaden hinnehmen 
muRte, ist es moglich, daB Sie HEIL mehr- 
fach anwenden mussen. 

LADEN erlaubt Ihnen, ein gespeichertes 
Spiel zu laden und damit das aktuelle Spiel 
zu ersetzen, ohne zuerst UNLIMITED 
ADVENTURES zu beenden. Dies kann 
wunschenswert sein, wenn Sie sich in einer 
unhaltbaren Position im aktuellen Spiel be- 
finden oder versehentlich das falsche Spiel 
geladen haben. 

SPEICHER sichert die Charaktere und das 
aktuelle Spiel in das gespeicherte Spiele- 
verzeichnis. Gespeicherte Spiele konnen 
entweder vom Startmenu oder vom Party- 
/Trainingshallenmenu geladen werden. 
Speichern Sie haufig ab, besonders nach- 
dem Sie wirklich schwierige Begegnungen 
iiberlebt haben. 

ENDE bringt Sie zuruck ins Abenteuer- 
menu. 


jVlAGIE 

Um die Optionen des Magiemeniis zu er- 
halten, muB der aktive Charakter Magie- 
kundiger sein. Dann erhalt er eine Liste sei- 
ner gelemten Spruche durch die Spruch- 
Option des Magiemeniis oder die Option 
MAG IE des Charaktermeniis. Eine Aufli- 
stung der Zauber auf Schriftrollen zeigt die 
Notier-Option des Magiemeniis. Zauber- 
spriiche werden durch ihren Typ (Kleriker, 
Magier oder Druide) definiert, wann sie 
wirken (Kampf, Rast oder beides), ihre 
Parameter (Entfernung, Dauer und Ziel) so- 
wie ihren eigentlichen Effekt. Die Auflistung 
in der Zauberparametertabelle faBt alle ver- 
fiigbaren Spriiche zusammen. Denken Sie 
daran, daB, wenn Sie Zauber aus dem Rast- 
oder Abenteuermenu (z.B. Fallen finden) 
aufrufen, eine Runde einer Minute Spielzeit 
(eine normale Fortbewegung) und eine 
Reihe zehn Minuten Spielzeit (zehn normale 
Fortbewegungen) entspricht. 

MAGIEMENO 

ZAUBER MERKE NOTIERE ANZEIGE RUHE ENDE 

ZAUBER zeigt das Spriichemenu, d.h. eine 
Liste der gelemten Spruche an. Wahlen Sie 
zuerst den auszufuhrenden Zauber, dann 
das Ziel des Spruches. Sobald ein Zauber 
ausgefiihrt wurde, verschwindet er aus dem 
Gedachtnis, bis er wiedererlernt wird. Einige 
Zauber wirken wahrend eines Kampfes, an- 
dere nur, wahrend gerastet wird. 

MERKE zeigt das Lernenmenii an, das 
Zauberbuch des Charakters und wie viele 
Spruche welcher Grade der Magiekundige 
lernen kann. Sobald alle Charaktere die 
Spruche ausgewahlt haben, die sie lemen 
mochten, wahlen Sie RAST, um den Lern- 
prozeB einzuleiten. Denken Sie daran: 
Magiekundige konnen Spruche automa- 
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tisch wiedererlernen, indem Sie einfach 
PAST im Rastmenii wahlen. Weiterhin 
sollte nicht unerwahnt bleiben, daB Magie- 
kundige den gleichen Zauber mehrfach er- 
lernen konnen. 

ERINNERNMENQ 

* LERNEN selektiert einen Zauber, der ge- 
lernt werden soli. Ein Zauber ist jedoch 
solange nicht wirklich gelernt, bis der je- 
weilige Charakter nicht die erforderliche 
Zeit geruht hat, um sich diesen Spruch 
wirklich einzupragen. 

* NOTIER stellt das Schriftrollenmenu und 
eine Liste aller Zauber dar, die auf magi- 
schen Schriftrollen verfugbar sind. Bevor 
Zauberspruche niedergeschrieben werden 
konnen, mussen sie in einem Laden oder 
Tempel identifiziert werden, oder der Ma- 
gier muR einen Magie-Lesen-Zauber auf 
sie sprechen. Selektieren Sie die Spruche, 
die in das Zauberbuch des Magiers nie¬ 
dergeschrieben werden sollen. Nachdem 
samtliche Charaktere die niederzuschrei- 
benden Spruche markiert haben, wahlen 
Sie PAST, um den eigentlichen Vorgang 
des Abschreibens zu beginnen. Das Ab- 
schreiben eines Spruches dauert genauso 
lange wie das Lernen. Magier konnen kei- 
nen Zauber niederschreiben, wenn dieser 
einem hoheren Grad angehort als die, die 
er lernen kann. 

SCHRIFTROLLENMENQ 

* NIEDERSCHREIBEN selektiert einen 
Zauberspruch, der von einer Schriftrolle in 
das Zauberbuch eines Magiers niederge¬ 
schrieben werden soli. 

* LISTE zeigt samtliche Zauber an, die der- 
zeit die Party beeinflussen. Hierzu geho- 


ren Zauber, wie Segen oder Gnsichtbar- 
keit, sowie Effekte, wie Krankheit. LISTE 
ist ein wichtiger Befehl, da erkrankte Cha¬ 
raktere keine Schadenspunkte regenerie- 
ren konnen, bevor nicht ein Krankheit- 
Heilen-Zauber auf sie gesprochen wurde. 

* PAST zeigt das zuvor im Abschnitt 
HASTEN besprochene Rastmenu an. 
Denken Sie daran: Die Spruche eines 
Charakters konnen nicht gelernt werden, 
bevor er nicht die dazu erforderliche Zeit 
gerastet hat. 

ZIVIUSATION 

Stadte versehen den Abenteurer mit vielen 
wertvollen Diensten und Versorgungen. 
Hier finden Sie Wirtshauser, Laden, Trai- 
ningshallen, Tempel und Schenken. Gehen 
Sie nicht nur zum „abenteurern“ in die 
Stadt, sondem auch, um neue Ausriistung 
und magische Artikel zu erwerben, um zu 
rasten und Spruche und Trefferpunkte wie- 
derzugewinnen. 

LADENMENO 

KAUF CHAR NEHMEN POOL TEIL TAX ENDE 

KAUF listet alle im Laden angebotenen 
Waren auf. Wahlen Sie den Gegenstand, 
den der aktive Charakter kaufen mochte. 

CHAR zeigt den Charakterbildschirm mit 
den VER- (Verkaufen) und ID- (Identifizie- 
ren) Optionen im BESITZ-Befehl an. 

* VER laBt den Ladenbesitzer fur den 
selektierten Gegenstand ein Angebot 
machen. Verkaufte Gegenstande konnen 
nicht wiedergeholt werden. 

* ID wird dazu verwendet, Gegenstande zu 
identifizieren. Fur diese Dienstleistung 
werden 100 Stahlmunzen verlangt. 
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NEHMEN wird eingesetzt, um Stahlrniin- 
zen, Edelsteine oder Schmuck aus dem 
Pool der Party zu nehmen. Wahlen Sie, was 
und wieviel der Charakter nehmen mochte. 

POOL laBt alle Partymitglieder ihr Geld und 
ihre Wertsachen zu einem groBen Haufen 
zusammenzulegen, von dem jedes Mitglied 
seine Einkaufe bezahlen kann. Benutzen 
Sie die Befehle NEHMEN oderTEIL, um 
die Reste des Pools wieder aufzunehmen. 
Edelsteine und Schmuck rniissen zuerst 
verkauft werden, um damit Waren zu 
bezahlen. 

TEIL verteilt den gesamten Pool zu 
gleichen Teilen auf samtliche Mitglieder der 
Party. 

TAX ist in Laden und Tempeln verfugbar, 
um den Gegenwert von Edelsteinen oder 
Schmucksachen abzuschatzen. Wahlen Sie 
einen Edelstein oder ein Schmuckstuck 
aus, woraufhin das Stuck geschatzt und 
Ihnen ein Angebot dafur gemacht wird. 
Akzeptieren Sie das Angebot, ist das Teil 
verkauft. Lehnen Sie das Angebot ab, wird 
das Stuck Bestandteil der Ausrustungsliste 
des Charakters. Wenn Sie jedoch warten 
wollen, um das Stuck spater zu verkaufen, 
werden Sie nur noch den halben Preis 
dafur erhalten. Tempel bieten Heilungs- 
zauber und andere klerikale Dienste an. Die 
Befehle des Tempelmenus sind die glei¬ 
chen wie die des Ladenmenus, nur daB hier 
der HEILE-Befehl den KAUF-Befehl ersetzt. 


tempelmenO 

HEILE SPENDE CHAR REP POOL NIMM TEIL VERLASSEN 

HEILE zeigt eine Liste der Heilungsspruche 
des Tempels. Selektieren Sie HEILE, 
wahlen Sie den Charakter, auf den Sie den 
Zauberspruch sprechen wollen und dann 


den Zauberspruch. 

SPENDE erlaubt Ihnen dem Tempel Platin 
zu schenken. Einige Tempel belohnen Sie, 
wenn Sie genugend Platin geschenkt ha- 
ben. 

CHAR ist identisch mit dem Befehl im 
Abenteuermenu. 

REP laBt den Kleriker alle seine Heilungs- 
und Starkungsspriiche sprechen, die beno- 
tigt werden, um die Party zu voller Kraft 
und Gesundheit zuruckzubringen. Diese 
Option steht nur zur Verfugung, wenn der 
Tempel Heilung nicht anbietet. 

POOL, NIMM und TEIL sind identisch zu 
den Befehlen im Ladenmenii. 

VERLASSEN bringt Sie zuruck zum Ein- 
gang des Tempels. 

Schenken sind larmende Platze voller 
Klatsch, Geschichten und Informationen. 
Bezahlen Sie ein paar Runden Getranke 
und lauschen Sie den Geschichten, aber 
versuchen Sie nicht, einen Kampf anzufan- 
gen, wenn Sie nicht sicher sind, ihn zu ge- 
winnen. 

Banken werden benutzt, um Ausrustung 
und Geld fiir Sie aufzubewahren. Das 
folgende Menu erscheint, wenn Sie diesen 
Befehl selektieren. 

Bankmenii 

CHAR NEHME POOL GELD ITEMS ENDE 

CHAR ist identisch mit dem Befehl im 
Abenteuermenu, mit der Ausnahme, daB im 
Ausrustungsmenii WEG durch DEPONIER 
ersetzt ist, wodurch Ausrustung niederge- 
legt wird. Um etwas einzulagem, selektieren 
Sie BESITZ, wahlen einen Gegenstand aus 
und danach DEPONIER. 

NEHME erlaubt Ihnen, Gegenstande und 
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Geld vom Lager wiederzuerlangen. Selek- 
tieren Sie NEHME und anschlieBend den 
Gegenstand, den Sie zuruckhaben moch- 
ten. 

POOL lagert alle Munzen, Juwelen und 
Edelsteine der Party ein. 

GELD wird benutzt, um Geld zu deponie- 
ren. 

ITEMS bringt Sie direkt in das Aus- 
rustungsmenu des aktiven Charakters, wo 
Sie Gegenstande einlagern konnen. 

ENDE bringt Sie zuriick zum Eingang der 
Bank. 

BEGEGNUNGEN 

Sobald die Party auf ein Monster oder 
einen NSC trifft, spricht man von einer Be- 
gegnung. Greift die Party unverzuglich an, 
kann sie einen Bonus auf die Kampfinitia- 
tive erhalten. Wird die Party selbst von Fein- 
den uberrascht und greifen diese sofort an, 
konnen die Gegner einen Bonus auf ihre 
Initiative erhalten. Erfolgt kein 
Qberraschungsangriff des Feindes, kann die 
Party ihre Reaktion aus dem Begegnungs- 
menii wahlen. Begegnungsmenus konnen 
variieren und enthalten Optionen fur jegli- 
che Situation. 

BEISPIEL: 

BEGEGNUNGSMENQ 

ANGRIFF WARTEN FLIEHEN 

In diesem Menu haben Sie die Moglichkeit 
fur einen sofortigen Kampf, abzuwarten, 
was passiert oder wegzulaufen. 


KAMPF 

Wahrend eines Kampfes wahlt der Com¬ 
puter den aktiven Charakter. Charaktere mit 
hoher Gewandheit schlagen vor Charakte- 
ren mit niedriger Gewandheit los. Ein 
Charakter kann seine Aktionen mit dem 
WARTEN-Befehl verschieben. Weitere In- 
formationen uber den Kampf finden Sie in 
der Kampfsektion auf Seite 26. Der aktive 
Charakter ist am Anfang eines Kampfseg- 
mentes in der Mitte des Kampfbildschirms 
zu sehen. Der Name des aktiven Charak¬ 
ters, seine Trefferpunkte (TP), Riistungs- 
klasse (RK) und angelegten Waffen werden 
angezeigt. Das Kampfmenu listet die Optio¬ 
nen fur den Charakter auf. 

Kampfmenu 

ZIEL NUTZE ZAUBER UNTOT WACHE AUTO WARTE 
VERBAND CHAR TEMPO ENDE 

Die Pfeiltasten oder die Maus konnen be¬ 
nutzt werden, um einen Charakter auf an- 
liegende Quadrate zu bewegen. Wahrend 
eines Zuges ist die Anzahl der Quadrate, 
die noch zuriickgelegt werden konnen, an¬ 
gezeigt sowie die Optionen ZURUCK und 
FERTIG. ZURUCK bringt den Charakter 
auf sein ursprungliches Quadrat zuruck, 
aber der gesamte Schaden, den der Cha¬ 
rakter erleiden muBte, bleibt unberuhrt. 
FERTIG schlieBt den Zug des Charakters 
ab und erlaubt die Auswahl einer anderen 
Option. Der Charakter darf nachfolgend mit 
jeder verbleibenden Zugerlaubnis fortfah- 
ren. 

ZIEL richtet Waffen oder Zauberspruche 
auf ein Ziel aus. Beim Zielen mit einer Fern- 
waffe wird auf einigen Systemen die Ent- 
femung zum Ziel iiber der Menuleiste ange¬ 
zeigt. Bewegt sich ein Charakter an einen 
Feind heran, und fehlt ihm der letzte Schritt, 
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sich auf dessen Quadrat zu bewegen, kann 
der Ziel-Befehl dazu benutzt werden, mit 
einer Nahkampfwaffe (Schwert, Streitkol- 
ben, etc.) anzugreifen. Der ZIEL-Befehl laBt 
sich auch gut dazu einsetzen, die Kondition 
der Party und der Feinde zu iiberwachen. 
Wird der Ziel-Cursor auf einen Charakter 
Oder Feind bewegt, werden Informationen 
uber diese Person auf der rechten Seite des 
Bildschirms dargestelit. 

ZIELMENQ 

WEITER ZURUCK FREI ZIEL MITTE ENDE 

* WEITER kann dazu eingesetzt werden, 
samtiiche moglichen Ziele anzuzeigen, 
beginnend mit dem nahesten Ziel, dann 
dem nachsten usw.. WEITER und 
ZURUCK springen nur auf Ziele, die der 
Charakter sehen kann. 

* ZURUCK ist das Gegenteil des WEITER- 
Befehls. Benutzen Sie diesen Befehl, um 
sich samtiiche moglichen Ziele anzuse- 
hen, beginnend mit dem am weitesten 
entfernten bis zuruck zum Charakter. 
Dieser Befehl wird oft fur Geschosse oder 
magische Angriffe eingesetzt. 

* FREI erlaubt es dem Spieler, sein Ziel auf 
jedem beliebigen Quadrat der Karte zu 
suchen. Nur Ziele im Sichtbereich des 
Charakters konnen unter BeschuB ge- 
nommen werden. 

* ZIEL feuert ein Geschoss oder einen Zau- 
ber auf das Cursor-Quadrat. Mit diesem 
Befehl kann auch ein Feind in einem an- 
grenzenden Quadrat mit einer Nahkampf¬ 
waffe (Schwert, Streitkolben, etc.) ange- 
griffen werden. Diese Option wird nicht 
angezeigt, wenn sich das Ziel auBer 
Reich- oder Sichtweite befindet, unsicht- 
bar Oder unter dem Effekt eines Flim- 
mern-Zaubers steht. 


* MITTE zentriert den Bildschirm um den 
Cursor. Dies ist sehr hilfreich bfei der ma- 
nuellen Zielsuche mit FREI. Diese Option 
ist nicht auf alien Systemen verfugbar. 

* ENDE bringt Sie zuruck ins Kampfmenu. 

NUTZE erlaubt es einem Charakter, einen 
Gegenstand anzulegen, ohne erst vorher 
den Charakterbildschirm und das Ausru- 
stungsmenii aufzurufen. Gegenstande, wie 
Schriftrollen oder Zauberstabe, konnen 
danach mit dem Zielmenii auf ein Ziel ge- 
richtet werden. 

ZAUBER ist nur Magiekundigen mit ver- 
fugbaren Zaubern zuganglich. Der Magie- 
kundige selektiert aus der Liste seiner ver- 
fugbaren Spriiche und zielt dann uber das 
Zielmenii. Wurde der Charakter getroffen, 
kann seine Konzentration unterbrochen 
werden und somit das Erscheinen der 
Magie-Option verhindern. 

UNTOT bedeutet die klerikale Fahigkeit, 
(Jntote abzuwenden oder gar zu toten. Sehr 
machtige CJntote sind gegen diese Fahig¬ 
keit resistent und sie hat auch keinen Effekt 
auf andere lebende Monster. In einigen Ge- 
genden kann die Macht des Bosen so stark 
sein, daB das Abwenden von Clntoten sehr 
schwierig werden kann. 

WACHE laBt den Charakter als Schutz 
zuruck, der dann automatisch den ersten 
Feind angreift, der sich in ein angrenzendes 
Quadrat bewegt. WACHE ist nur als Option 
vorhanden, wenn der Charakter mit einer 
Nahkampfwaffe bewaffnet ist. 

AUTO iibergibt die Kontrolle iiber diesen 
Charakter an den Computer. Unter Compu- 
terkontrolle wird ein Charakter mit einer 
Femwaffe eher zuriickbleiben und den 
Feind aus der Entfernung angreifen. Hat 
der Charakter keine Femwaffe vorbereitet, 
wird er eine Nahkampfwaffe anlegen und 
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losschlagen. Magier, die keiner anderen 
Klasse angehoren, werden mit Fernwaffen 
schieBen und, falls angeschaltet (siehe 
hierzu die Referenzkarte], zaubem. Sie wer¬ 
den sich niemals in einen Kampf Mann- 
gegen-Mann einlassen, selbst wenn sie 
keine Fernangriffe mehr starten konnen. 

Fur Anweisungen, wie man wieder selbst 
die Kontrolle ubernehmen kann und wie 
Magie auf Ihrem Computer an- und aus- 
geschaltet wird, schauen Sie bitte auf die 
Referenzkarte. 

WARTE uberlaBt den anderen Charakteren 
und Monstern den Vortritt zum Handeln. 

VERBAND erscheint erst, wenn ein Cha- 
rakter verblutet. Benutzen Sie diese Option, 
dem Charakter Erste Hilfe zu leisten und 
ihn vor dem Tod zu schutzen. 

CHAR zeigt den Charakterbildschirm und 
das Char-Menu. Der NUTZE-Befehl 
erscheint auf dem BESITZ-Menu, um zu 
erlauben, Ausrustung, wie Zauberstabe, im 
Kampf zu benutzen. 

TEMPO andert die Spielgeschwindigkeit, 
wie unter dem AND-Befehl im Rastmenu 
beschrieben. 

ENDE beendet den Zug eines Charakters. 

MACH DEM KAMPF 

Nach dem Kampf erhalten Sie eine Anzei- 
ge, wie viele Erfahrungspunkte jeder Cha¬ 
rakter erhalten hat. Hiernach wird das 
Schatzmenu dargestellt, falls der Feind 
Schatze bei sich hatte. Die meisten Befehle 
des Schatzmenus entsprechen denen des 
Ladenmenus. 


SCHATZMENU 

CHAR NEHMEN POOL TEIL UNTERSUCHEN ENDE 

CHAR zeigt den Charakterbildschirm und 
das CHAR-Menu an. 

NEHMEN erlaubt es dem aktiven Charak¬ 
ter, Teile des Schatzes, den der Feind 
zuriicklieB, an sich zu nehmen. Diese 
Option erscheint nur, wenn der Feind einen 
Schatz zuriicklieB oder vorher die Option 
POOL ausgefiihrt wurde. 

Bedenken Sie: Ein Charakter, der eine 
groBe Anzahl Stahlmunzen und schwere 
Ausrustung mit sich herumschleppt, kann 
dadurch im Kampf benachteiligt sein. 

NEHMENMENO 

WAREN GELD ENDE 

* WAREN listet die Ausrustungsgegen- 
stande des Schatzes auf. Sollten gelegent- 
lich von Monstern im vorausgegangenen 
Kampf eingesetzte Rustungen oder Waf- 
fen nicht in der Liste erscheinen, waren 
sie von minderer Qualitat und es nicht 
wert, mitgenommen zu werden. 

* GELD gibt die Anzahl und Art der ver- 
schiedenen Stucke des Schatzes an. 
Wahlen Sie die Art der Wertsachen, dann 
die Anzahl aus, die der aktive Charakter 
an sich nehmen soil. 

POOL laBt alle Partymitglieder ihre 
Stahlmunzen, Edelsteine und Schmuck in 
„einen groBen Topf“ werfen. Benutzen Sie 
die Befehle NEHMEN oder TEIL, um den 
POOL wieder aufzunehmen. 

TEIL bewirkt, daB der Schatz auf die Party 
verteilt wird. 

UNTERSUCHEN laBt den aktiven Charak¬ 
ter einen Magie-Entdecken-Zauber auf die 
Beute sprechen. Magische Gegenstande, 
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die sich im Schatz befinden, werden mit 
gekennzeichnet. Diese Option erscheint 
nur, wenn der aktive Charakter einen Ma- 
gie-Entdecken-Zauber zur Verfugung hat. 

ENDE laBt die Party das Schlachtfeld ver- 
lassen. Sollten noch Teile des Schatzes 
Oder gar des Pools liegengeblieben sein, 
erhalten Sie die Moglichkeit zuruckzukeh- 
ren, um die Reste aufzulesen. 

CHARAKTERE UND PARTY 

Sie brauchen eine Party von Spielercharak- 
teren, um UNLIMITED ADVENTURES zu 
spielen. Sie rniissen fur jeden Charakter das 
folgende auswahlen: eine Rasse, eine 
Klasse und eine Gesinnung. Nachdem Sie 
dies ausgewahit haben, generiert der Com¬ 
puter einige Fahigkeitswerte, die die nattirli- 
chen Starken und Schwachen des neuen 
Charakters definieren. Um eine Party zu bil- 
den, mussen Sie eine gute Mischung von 
Charakteren bilden, deren Bereich an 
Fahigkeiten ausreicht, erfolgreich zu sein 
und diese dann zusammenbringen. 

Die Spielerrassen 

Es gibt sechs Spielerrassen, aus denen Sie 
Ihre Spielercharaktere formen konnen, jede 
mit verschiedenen Talenten und Begren- 
zungen. Die Tabellen ab Seite 56 fassen 
die Klassenbegrenzungen der Rassen und 
Fahigkeitswertmodifikationen zusammen. 

Im folgenden wird jede Rasse beschrieben 
und erlautert, welche Klassen ihr often ste- 
hen. 

Zwerge sind eine sehr sture und grobe 
Rasse starker Arbeiter und Flandwerker. Sie 
sind besonders widerstandsfahig gegen 
Magie und Gift. Zwerge sind erfahren im 
Ausweichen bei Angriffen von Riesen. 


Zwerge konnen Kampfer, Diebe und Kamp- 
fer/Diebe sein. 

Elfen sind eine hochgewachsene Rasse, 
die ein hohes Lebensalter erreichen kann. 
Sie sind nahezu immun gegen Schlaf- und 
Bezauberungsspruche und erfahren im Auf- 
finden von versteckten Sachen, wie z.B. 
Geheimturen. Wird ein Angriff mit einem 
Schwert oder einem Bogen ausgefuhrt, er¬ 
halten sie wahrend des Kampfes Boni. Sind 
sie tot, konnen sie nicht wieder zum Leben 
erweckt werden. Elfen konnen Kampfer, 
Magier, Dieb, Kampfer/ Magier, 
Kampfer/Dieb, Magier/Dieb und 
Kampfer/Magier/Dieb sein. 

Halb-Elfen sind Mischlinge mit den Vorzu- 
gen beider Rassen, Menschen und Elfen. 
Sie sind widerstandsfahig gegen Schlaf- 
und Bezauberungsspruche und erfahren im 
Auffinden von Geheimturen und ahniichem. 
Halb-Elfen konnen Kampfer, Magier, Kleri- 
ker, Dieb, Waldlaufer, Kleriker/Kampfer, 
Kleriker/Waldlaufer, Kleriker/Magier, 
Kampfer/Magier, Kampfer/Dieb, 
Magier/Dieb, Kleriker/Kampfer/Magier 
Oder Kampfer/Magier/Dieb sein. 

Gnome sind kleiner und schwacher als 
ihre Zwergenverwandten. Wie Zwerge sind 
sie besonders widerstandsfahig gegen 
Magie und Gift und haben Erfahrung im 
Ausweichen bei Angriffen von Riesen. 
Gnome konnen Kampfer, Dieb und 
Kampfer/Dieb sein. 

Halblinge sind, wie der Name es sagt, 
etwa halb so groR wie Menschen. Sie sind 
besonders widerstandsfahig gegen Magie 
und Gift. Sie konnen Kampfer, Dieb und 
Kampfer/Dieb sein. 

ivienschen sind die am meisten vorkom- 
mende Spielerrasse in den FORGOTTEN 
REALMS®. Sie erfahren keine Stufenbe- 
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grenzung der Rassen oder Fahigkeitswert- 
modifikationen. Menschen haben die Ein- 
schrankung einer kiirzeren Lebensspanne 
als die anderen Rassen. Das kann ein Pro¬ 
blem sein, wenn sie zu vielen Hast-Sprii- 
chen. ausgesetzt werden, die den Charakter 
jeweils um ein Jahr altern lassen. Sie 
konnen Kampfer, Magier, Kieriker, Dieb, 
Waldlaufer, Paladine und Doppelklassen- 
Charaktere sein. 

fAhigkeitswerte 

Jeder Charakter hat sechs zufallig ermittelte 
Werte fur seine Fahigkeiten, die nachfol- 
gend erklart werden. Diese Werte sind von 
der Rasse und der gewahlten Klasse ab- 
hangig. Die Basiswerte bewegen sich in 
einer Bandbreite von 3 (niedrig) bis 18 
(hoch). Es gibt weitere Tabellen fur Ergan- 
zungen und Zuschlage, die Sie ab Seite 56 
finden. Abhangig von der Klasse eines 
Charakters werden eine oder mehrere 
Fahigkeiten zum Hauptattribut fur diese 
Person. Ein solches Hauptattribut ist dann 
gegeben, wenn diese Fahigkeit einen be- 
sonderen Wert fiir die gewahlte Klasse hat. 
Zum Beispiel: Starke ist der Schlussel fur 
Kampfer und Weisheit der Schlussel fur 
Kieriker. Die meisten Charaktere erhalten 
zusatzliche Erfahrungspunkte, wenn ihr 
Hauptattribut einen Wert von 16 erreicht 
und ubersteigt. Nichtmenschliche Charak¬ 
tere erhalten Erganzungen zu ihren Basis- 
fahigkeitswerten, um so die Unterschiede 
zwischen den einzelnen Rassen zum Aus- 
druck zu bringen. Zwerge zum Beispiel 
erhalten einen +1 Bonus auf Konstitution 
und konnen so einen maximalen Wert von 
19, start 18 erreichen. Wird ein Charakter 
mit dem Befehl NEUER CHARAKTER 
ermirtelt, werden alle rassespezifischen Er¬ 
ganzungen automatisch berechnet und 
berucksichtigt. 


stArke (str) ist das MaB der physi- 
schen Kraft, der Muskelmasse und der Aus- 
dauer eines Charakters. Kampfercharaktere 
konnen eine auBerordentliche Starke von 
uber 18 haben. Dies wird dann als Prozent- 
wert angezeigt, der hinter der Basis-Starke 
angegeben ist. Ein hoher Wert bei Starke 
erhoht die Kampffahigkeit eines Charakters 
mit Nahkampfwaffen. Starke bestimmt 
ebenfalls, wieviel ein Charakter an Gewicht 
tragen kann, ohne behindert zu sein oder 
im Kampf langsamer zu werden. 

INTELUGENZ (INT) steht dafur, wie gut 
ein Charakter lernen kann. Intelligenz stellt 
die Grenze fiir einen Zauberer dar, wie weit 
er sich entwickelt und welche Zaubergrade 
er benutzen kann. 

WEISHEIT (WEI) gibt AufschluB daruber, 
inwieweit ein Charakter in der Lage ist, die 
Gesamtzusammenhange der Welt zu ver- 
stehen und damit umzugehen. Kieriker er¬ 
halten zusatzliche Spruche fiir einen hohen 
Wert bei Weisheit. Desweiteren setzt dieser 
Wert evtl. eine Grenze fiir die Zaubergrade, 
die der Charakter einsetzen kann. 

GESCHICKUCHKEIT (GES) ist der Wert 
fiir die Beweglichkeit und wie gut ein Cha¬ 
rakter mit Dingen umgehen kann. Diebe 
haben besondere Vorteile durch einen 
hohen Wert. Geschicklichkeit gibt weiterhin 
an, wie gut ein Charakter mit Fernwaffen 
(Bogen, Wurfpfeile, usw.) in einer 
Kampfrunde umgehen kann und wie 
schwer es ist, ihn wahrend eines Kampfes 
zu treffen. 

KONSTUUnON (KON) bezeichnet die 
gesamte korperliche Gesundheit eines 
Charakters. Kampfer erhalten einen zusatz- 
lichen Punkt pro Treffer, fur jeden Punkt, 
den er iiber Konstitution 14 besitzt. Nicht- 
Kampfer erhalten ahnliche Vorteile. Sie er- 
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halten maximal zwei zusatzliche Treffer- 
punkte je Stufe (keine Vorteile fur Konstitu- 
tionswerte iiber 16). Diese Boni warden nur 
vergeben, bis der Charakter die 10. Stufe 
erreicht hat. Der Wert fur die Konstitution 
eines Charakters bestimmt weiterhin, wie 
oft ein Charakter aus dem Tode zum Leben 
erweckt warden kann und die Chance, daB 
die versuchte Wiederbelebung erfoigreich 
sein wird. Jedes Mai, wenn ein Charakter 
erfoigreich wiederbelebt wird, verliert er 
einen Punkt auf den Gesamtwert der Kon¬ 
stitution. 

CHARISMA (CHA) ist das MaB, wie an- 
dere auf den Charakter reagieren. Charisma 
spielt oft eine Rolle bei der Begegnung mit 
Nichtspielercharakteren. Je hoher das Cha¬ 
risma eines Charakters ist, umso eher wird 
er den Nichtspielercharakter uberreden 
konnen, anders zu handeln als er es eigent- 
lich wollte. Der Charakter mit dem groBten 
Charisma sollte immer der Verhandelnde 
sein, wenn es um Geschafte mit Nichtspie¬ 
lercharakteren geht. 

CHARAKTERKLASSEN 

Ein Charakter muB mindestens einer 
Charakterklasse angehoren. Nichtmensch- 
liche Charaktere konnen mehr als einer 
Charakterklasse zur gleichen Zeit angeho¬ 
ren. Ein nichtmenschlicher Charakter mit 
mehreren Klassen hat mehr Spielmoglich- 
keiten, aber er wird in den Stufen langsa- 
mer aufsteigen, da die Erfahrungspunkte 
gleichmaBig zwischen den gewahlten Klas¬ 
sen verteilt werden. Charaktere erhalten 
Schadenspunkte, Spruche und Fahigkeiten 
abhangig von ihrer Klasse, ihrem Level und 
manchmal ihrer Fahigkeitswerte. In den 
Tabellen in diesem Regelbuch finden Sie 
die Anzahl und die benotigten Werte der 
Trefferwurfel, die auf den Charakter zutref- 


fen, sowie die Anzahl an Spruchen, die ein 
Charakter lernen kann. 

KLERIKER erhalten ihre Spruche von ihren 
Gottern gewahrt, konnen in Riistungen 
kampfen und durfen grundsatzlich nur 
Schlagwaffen (ohne Klingen und Spitzen) 
benutzen. Kleriker haben die Fahigkeit, 
manchmal untote Kreaturen, wie Skelette 
Oder Zombies, abzuwenden oder sie sogar 
zu vernichten. Diese Kraft wachst im glei¬ 
chen MaB, wie der Kleriker in seinen Erfah- 
rungsstufen aufsteigt. Das Hauptattribut fur 
Kleriker ist Weisheit. 

KAMPFER konnen in alien Riistungen und 
mit alien Waffen kampfen, doch sie konnen 
keine Magie benutzen. Kampfer konnen 
auBerordentlich stark sein und erhohen ihre 
zusatzlichen Schadenspunkte, wenn sie bei 
Konstitution einen Wert von 17+ haben. 
Das Hauptattribut fiir Kampfer ist Starke. 

PALADINE konnen in jeder Rustung und 
mit alien Waffen kampfen. Sie sind voll- 
kommen immun gegen Krankheiten und 
konnen, wenn sie die neunte Stufe erreicht 
haben, einige Klerikerspriiche benutzen. 
Paladine konnen auBerordentlich stark sein 
und vergroBern ihre zusatzlichen Scha¬ 
denspunkte wie Kampfer. Sie sind leicht 
widerstandsfahig gegen Magie und Gift. 
Aufgrund ihrer besonderen Wesensart wur- 
den ihnen von ihren Gottern gewisse magi- 
sche Fahigkeiten verliehen. Sie konnen un¬ 
tote Kreaturen abwenden, als waren Sie ein 
Kleriker zwei Stufen tiefer als ihre derzeitige 
Stufe. Sie sind stets von einem Schutz-ge- 
gen-Boses-Zauber 3m, umgeben. Einmal 
pro Tag kann der Paladin 2 Schadens¬ 
punkte pro erreichter Erfahrungsebene hei- 
len. Weiterhin kann er Krankheiten, einmal 
in der Woche von der 1 .-5. Stufe, zweimal 

in der Woche von der 6.-10. Stufe und 

« 

dreimal in der Woche von der 11.-14. Stufe 
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heilen. Ab der 9. Stufe erhoht sich die 
Fahigkeit des Paladins, Klerikerspruche ein- 
zusetzen, jedoch kann er keine Kleriker- 
Schriftrollen benutzen. Paladine mussen 
eine rechtschaffen gute Gesinnung besit- 
zen. Des weiteren mussen die Punktwerte 
der einzelnen Fahigkeiten einen Mindest- 
wert haben, der sich wie foigt darstellt: 
Intelligenz und Konstitution 9, Starke 12, 
Weisheit 13 und Charisma 17. Die Haupt- 
attribute fur den Paladin sind Starke und 
Weisheit. 

waldlAufer konnen in alien Rustungen 
und mit jeder Waffe kampfen. Sie erzielen 
zusatzlichen Schaden im Kampf mit Kreatu- 
ren der Riesen-Klasse. Waldlaufer erhalten 
zusatzlich die Fahigkeit, Druidenspruche zu 
benutzen, sobald sie die achte Stufe errei- 
chen. Ab der neunten Stufe erhalten sie des 
weiteren die Fahigkeit, die bis zu 17. Stufe 
weitersteigt, magische Spruche zu benut¬ 
zen. Waldlaufer mussen uber eine gute Ge¬ 
sinnung verfugen und weiterhin benotigen 
die Punktwerte der einzelnen Fahigkeiten 
einen Mindestwert, der sich wie foigt dar¬ 
stellt: Starke und Intelligenz 13, Weisheit 
und Konstitution 14. Die Hauptattribute fur 
den Waldlaufer sind Starke, Intelligenz und 
Weisheit. 

iViAGlER besitzen wirkungsvolle Zauber- 
spruche, doch sie konnen keine Rustungen 
tragen und benutzen und es stehen ihnen 
nur beschrankt Waffen zur Auswahl. Wenn 
Magier eine Stufe aufsteigen oder eine 
Schriftrolle finden mit Spriichen, die sie 
bereits aufschreiben konnen, durfen sie 
neue Spruche in ihr Zauberbuch schreiben. 

DIEBE sind geschickt im Offnen von 
Schlossern und Beseitigen von Fallen, aber 
sind eingeschrankt im Benutzen von 
Schwertern, Kurzbogen, Schleuder und 
Lederriistungen. Im Kampf erzielen sie zu¬ 


satzlichen Schaden, wenn sie aus dem Hin- 
terhalt zuschlagen, was unter „Kampf“ auf 
Seite 26 beschrieben ist. Von der 10. Stufe 
an konnen Diebe einige magische Schriften 
entziffem und haben die Moglichkeit, einige 
magische Spruche von Schriftrollen zu 
sprechen. 

MEHRKLASSEN-Charaktere sind nicht- 
menschlich und gehoren zwei oder mehre- 
ren Klassen zugleich an. Die Erfahrungs- 
punkte werden zwischen ihren Klassen auf- 
geteilt, selbst wenn ein Charakter in einer 
Oder mehreren Klassen nicht mehr aufstei¬ 
gen kann. Die Trefferpunkte werden gleich- 
maBig auf die Klassen verteilt. Der Multi- 
klassencharakter profitiert von den Vortei- 
len aller seiner Klassen bezuglich Waffen- 
auswahl und Ausrustung. 

DOPPELKLASSEN-Charaktere sind Men- 
schen, die einer Klasse in der ersten Halfte 
ihrer Karriere angehorten und dann zu ei¬ 
ner anderen Klasse uberwechselten. Diese 
Charaktere benutzen die MENSCH UM- 
LERNEN-Option im Trainingshallenmenii, 
um eine neue Klasse auszuwahlen. Sobald 
ein Charakter die Klasse gewechselt hat, 
kann er in seiner ehemaligen Klasse nicht 
mehr fortschreiten. Doppelklassen-Charak- 
tere erhalten keine Trefferpunkte und kon¬ 
nen keine Fahigkeiten der alten Klasse 
benutzen, solange die Stufe ihrer neuen 
Klasse nicht uber der Stufe der ehemaligen 
Klasse liegt. Sobald die Stufe des Charak- 
ters in der neuen Klasse groBer als die 
Stufe in seiner alten Klasse ist, erhalt der 
Charakter Trefferpunkte gemaB seiner 
neuen Klasse und kann die Fahigkeiten 
beider Klassen benutzen. Menschliche 
Doppelklassen-Magier konnen keine magi- 
schen Spruche benutzen, solange sie eine 
Rustung tragen, auBer sie sind ein Waldlau- 
fer/Magier Doppelklassen-Charakter. 
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GESimUNG 

Die Gesinnung eines Charakters beschreibt 
seine Weltansicht und wie er sich verhalt. 
Die Moglichkeiten erstrecken sich von 
strengem Glauben an die Gesellschaft und 
Rucksichtnahme (rechtschaffen gut] bis zu 
vollstandiger Eigenniitzigkeit ohne Ruck- 
sicht auf andere (chaotisch bose). Die Ge¬ 
sinnung ist in zwei Teile unterteilt: Die 
Weltanschauung des Charakters und seine 
personliche Ethik. 

WELTANSCHAUUNG 

RECHTSCHAFFEN besagt, daB sich der 
Charakter als aktives Mitglied innerhalb des 
Rahmens und der Gesetze der Gesellschaft 
versteht. 

NEUTRAL bedeutet, daB sich der Charak¬ 
ter zwischen den Regeln der Gesellschaft 
und seinen eigenen Regeln bewegt. 

CHAOTISCH heiBt, daB der Charakter 
seine eigenen Regeln und Gesetze uber die 
der Gesellschaft stellt. 

ETHIK 

GUT zeigt, daB der Charakter versucht, 
sich in einer moralischen und rechtschaffe- 
nen Weise zu verhalten. 

NEUTRAL bedeutet, daB sich der Charak¬ 
ter den (Jmstanden entsprechend jeweils 
neu entscheidet, wie er sich verhalten wird. 

BdSE Charaktere handeln ohne Riicksicht 
auf andere Charaktere und sind stets auf 
den eigenen Vorteil bedacht. 


WEITERE FAHIGKEITEN 

Jeder Charakter besitzt auch drei weitere 
wichtige Werte, die sich im Verlauf des 
Spiels verandem: Trefferpunkte, Erfah- 
rungspunkte und Stufen. 

TREFFERPUNKTE (TP) reprasentieren 
den Wert an Schaden, den ein Charakter 
einstecken kann, bevor er bewuBtlos wird. 
Die groBtmoglichen Trefferpunkte eines 
Charakters werden wie folgt durch den 
Computer ermittelt; der Rechner „wurfelt“ 
mit dem Charakter-Trefferwurfel und rech- 
net jede Veranderung fur Stufen oder Kon- 
stitution dazu. Ein Charakter erhalt zusatz- 
liche Trefferpunkte, wenn sein Wert fur 
Konstitution uber 14 liegt. 


Bemerkung: Wiirfel (W) ist der Ausdruck, 
der zur Beschreibung des Bereichs einer 
zufallig ermittelten Zahl benutzt wird. Wiir- 
fel beziehen sich auf den Zahlenbereich, 
den sie reprasentieren. Ein W6 hat einen 
Bereich von 1 bis 6, ein W10 einen Be- 
reich von 1 bis 10. Trefferwiirfel beziehen 
sich auf den Basisbereich von Treffer- 
punkten, den eine Charakterklasse haben 
darf. Zum Beispiel hat ein Kampfer der 3. 
Stufe eine Basis von 3W10 Trefferwurfeln 
Oder 3-30 Trefferpunkten. 


Wenn ein Charakter soviel Schaden erhal- 
ten hat, daB seine Trefferpunkte 0 errei- 
chen, wird er bewuBtlos. Wenn die Treffer¬ 
punkte auf einen Wert von -1 bis -9 fallen, 
erhalt er in jeder Runde einen weiteren 
Trefferpunkt, bis er verbunden wird oder 
stirbt. Ein Charakter ist tot, wenn seine 
Trefferpunkte -10 oder einen Wert darunter 
erreichen. Wenn Sie sich einen toten Cha¬ 
rakter ansehen, werden seine Trefferpunkte 
immer nur mit dem Wert 0 angezeigt, auch 
wenn diese weit darunter liegen. 
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ERFAHRUNGSPUNKTE zeigen, wieviel 
ein Charakter bislang im Spiel gelernt hat. 
Charaktere erhalten fur alle Aktionen, wie 
Ungeheuer bekampfen, Schatze finden und 
Ratsel erfolgreich losen, Erfahrungspunkte. 
Der Computer halt die Erfahrungspunkte 
nach, rechnet neue Erfahrungspunkte hinzu 
und, sobald ein Charakter genugend Erfah¬ 
rungspunkte gesammelt hat, kann er in den 
Stufen aufsteigen. 

STUFEN Sind das Mali dafur, wieviel ein 
Charakter in bezug zu seiner Klasse gelernt 
hat. Charaktere gehen in eine Trainings- 
halle und erhalten dort das erforderliche 
Training, um eine Stufe aufzusteigen, so- 
fem sie genugend Erfahrung gesammelt 
haben. Charaktere konnen jeweils immer 
nur eine Stufe aufsteigen. Auch wenn er 
genugend Erfahrungspunkte gesammelt 
hat, um zwei oder mehrere Stufen aufzu¬ 
steigen, seit er das letzte Mai trainiert 
wurde, steigt er nur um eine Stufe auf und 
verliert alle uberschiissigen Erfah¬ 
rungspunkte bis auf einen Punkt unter der 
nachsthoheren Stufe. 


Beispiel: Ein Dieb der 9. Stufe mit 375000 
Erfahrungspunkten (genug fiir die 11. Stu¬ 
fe) kommt in die Trainingshalle. Er wird 
die Trainingshalle als Dieb der 10. Stufe 
mit 220000 Erfahrungspunkten verlassen, 
einen Punkt unter der 11. Stufe. Nicht- 
menschliche Charaktere konnen nicht fur 
hohere Stufen trainieren, sobald sie ihre 
maximalen Stufen erreicht haben, die in 
UNLIMITED ADVENTURES erlaubt sind. 


AUFBAU EINER 
ERFOLGREICHEN PARTY 

Der Aufbau einer starken und vielseitigen 
Party ist der Schliissel zum Erfolg in UN¬ 
LIMITED ADVENTURES. Ihre Party kann 
bis zu sechs Spielercharaktere stark sein. 

Es wird empfohlen, alle sechs Charaktere 
zu benutzen. Eine kleinere Party ist 
schwacher und leichter durch ihre Feinde 
zu vernichten. Die Auswahl der Charaktere, 
die der Party angehoren sollen, sollte eine 
Vielfalt an Klassen enthalten, um eine gute 
Mischung an Fahigkeiten zu bekommen. 


BEISPIELPARTY 
1 Menschlicher Magier 
1 Menschlicher Paladin 
1 Zwergen Kampfer/Dieb 

1 Menschlicher Waldlaufer 

2 Menschliche Kleriker 


Diese Party ist ausgeglichen fiir den Kampf 
und wird schnell fortschreiten, weil die mei- 
sten Charaktere nur einer Klasse angeho¬ 
ren. Der Magier kann Angriffspriiche spre- 
chen und Zauberstabe benutzen. Wenn der 
Paladin eine Stufe erreicht hat, die hoch ge¬ 
nug ist, hat er den Vorteil eines Schutz vor 
Bosem in einem 3m Radius. Alle Charak¬ 
tere im Wirkungsbereich erhalten eine Ver- 
besserung der Riistungsklasse um zwei ge- 
gen bose Feinde. Der Zwergen Kamp¬ 
fer/Dieb hat die Vorteile eines Diebes 
(Schlosser offnen und Fallen entscharfen) 
mit der besseren Rustung und Trefferpunk- 
ten eines Kampfers. Waldlaufer verursa- 
chen Extra-Schaden gegen riesige Kreatu- 
ren und erlangen die Moglichkeit, Zauber- 
spriiche zu benutzen. Kleriker sind wichtig 
wegen ihrer Heilungsspruche. 


25 






ADVENTURES 


Vorbereitungstips 

Sobald die Party zusammen ist, lassen Sie 
sie an einem Wirtshaus lagern und die Aus- 
riistung fertig anlegen. Lassen Sie alle 
Magiekundigen Spruche auswendig lernen. 
SchlieBlich speichern Sie das Spiel ab, be- 
vor Sie fortfahren. 

KAMPF 

Abenteurer mussen sich ihren Weg zum 
Ziel gegen eine groBe Anzahl gefahrlicher 
Gegner erkampfen. Geschichten von Tap- 
ferkeit und Helden lassen Sie das Klirren 
der Waffen im Kampf horen. Die folgenden 
Kapitel bieten weitere Informationen und 
Hinweise fur den Kampf. 

KAMPFBILDSCHIRM 

Schlachten werden auf einem taktischen 
Kampfbildschirm ausgefiihrt. Sie gestatten 
einen genaueren Oberblick uber das 
Gelande (3D oder Gberland], in dem sich 
die Party aufhielt, als der Kampf begann. 
Dieser Bildschirm ist mit einem unsicht- 
baren, quadratischen Raster uberzogen und 
Sie werden bemerken, daB sich alles in die- 
sem Raster von Quadrat zu Quadrat be- 
wegt. Diagonale Bewegungen kosten oft 
mehr Schritte als horizontale oder vertikale 
Bewegungen. 

INITIATIVE 

Jede Kampfrunde ist in zehn Abschnitte 
aufgeteilt. Jeder Charakter und Gegner 
handelt in einem zufallig ausgesuchten Teil. 
Die zufallige Segmentnummer wird zu Be- 
ginn einer jeden Kampfrunde generiert und 
durch Geschicklichkeit und einem Zufalls- 
faktor, wie Oberraschung, beeinflulit. In den 
meisten Fallen wird sich der Charakter in 


einem Segment fortbewegen oder einen 
Angriff von seinem Standpunkt ausfuhren. 
Das Benutzen von Spruchen kann Zusatz- 
segmente erfordem, um sie auszufuhren. 
Sehr oft beginnt ein Magiekundiger einen 
Zauber in einem Segment, der erst einige 
Abschnitte spater Wirkung zeigt. 

COMPUTER-KONTROLLE 

Im Kampf kontrollieren Sie die Handlungen 
der Spielercharaktere und der Computer 
ubemimmt die Steuerung der Monster, 
Nichtspielercharaktere und Spielercharakte¬ 
re, die mit dem Auto-Befehl unter die Kon- 
trolle des Computers gestellt wurden. Wenn 
ein Ritter Mitglied Ihrer Party ist, kann er zu 
Beginn eines Kampfes durch die erfolgrei- 
che Fuhrungsuberprufung die Kontrolle 
uber NSC erhalten. NSC konnen wie Spie¬ 
lercharaktere eingesetzt werden, wenn die 
Qberprufung positiv war. 

kampffAhigkeit 

Die Kampffahigkeit jedes Charakters wird 
durch seine RK, ETWO und Schaden de- 
finiert. 

RK 

Die Schwierigkeit, einen Charakter oder 
Monster zu treffen, wird durch seine 
Rustungsklasse (RK) angezeigt. Je niedri- 
ger die RK, umso schwerer ist es, dieses 
Ziel zu treffen. RK berechnet sich aus der 
angelegten Riistung und Geschicklichkeits- 
Boni. Einige magische Gegenstande kon¬ 
nen die RK weiter beeinflussen. ETWO ist 
die Abkiirzung fur „Erforderlicher Treffer- 
wurf gegen RK0“ und stellt die Fahigkeit 
eines Charakters dar, einen Feind im Nah- 
kampf Oder mit Fernwaffen zu treffen. Es ist 
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der Wert, den ein Charakter „erwurfeln“ 
muBte, urn einem Ziel mit RKO Schaden zu- 
zufugen. Je niedriger der ETWO, desto 
grower die Chance, das Ziel zu treffen. Be- 
merkung: Das Generieren einer Zufallszahl 
wird oft als Wiirfeln beschrieben. Ein Kampf 
ist erfolgreich, wenn die Zufallszahl groBer 
Oder gleich zum ETWO des Angreifers ist, 
abzuglich seiner Rustungsklasse. ETWO 
kann unter anderem durch Entfemung, An- 
griffe von hinten, magische Waffen und 
Zauber beeinfluBt werden. 


Beispiel: 

Ein Kampfer mit einer ETWO von 5 greift 
ein Ungeheuer mit Rustungsklasse 3 an. 
Er muB wie folgt wiirfeln: 

(ETWO 5)-(RK 3)=2+ 

Um aber ein Ungeheuer mit einer 
Rustungsklasse von -2 zu treffen, miiBte 
er wie folgt wiirfeln: 

(ETWO 5)-(RK -2)=7+ 


SCHADEN 

Schaden ist der Schadenspunktverlust, den 
der Angreifer erzielt, wenn er im Kampf 
einen Gegner trifft. Dieser Wert ist von der 
Starke des Angreifers und der benutzten 
Waffe abhangig. Der Schaden, den jede 
einzelne Waffe erzielen kann, ist in der Waf- 
fentabelle auf Seite 58 zusammengefaBt. 
Manche Ungeheuer erleiden durch be- 
stimmte Waffentypen nur teilweise oder gar 
keinen Schaden. Skelette als Beispiel neh- 
men durch scharfe oder Schneidewaffen 
nur die Halfte an Schaden, wahrend andere 
Monster nur durch magische Waffen beein- 
trachtigt werden konnen. 


Angriif 

Es gibt zwei Basistypen von Angriffen: 
Nahkampf und Fernkampf. Im folgenden 
werden beide Typen beschrieben und an¬ 
dere Regeln fiir den Kampf gegeben. 

Nahkampf 

Nahkampf ist ein Kampf von Angesicht zu 
Angesicht mit Waffen, wie Schwertem und 
Streitkolben. Nur beim Gebrauch von Nah- 
kampfwaffen kann der Charakter Starke- 
Boni erhalten. Kampfer konnen manchmal 
mehrere kleine Gegner im Nahkampf iiber- 
waltigen und Diebe haben die Gelegenheit 
„aus dem Hinterhalt" anzugreifen. 

Fernkampf 

Fernkampf ist das Feuern auf entfernte 
Gegner mit Waffen wie Bogen oder Wurf- 
spieBen. Ein Charakter mit einem Wurfge- 
schoss (Bogen, Schleuder, usw.] kann nicht 
angreifen, wenn der Feind neben ihm steht. 
Zwei Pfeile oder drei WurfspieBe konnen in 
einer Runde abgefeuert werden. 

Mehrfachangriffe 

Nach der siebenten Stufe (acht fur Wald- 
laufer) erhohen alle Kampfercharaktere die 
Anzahl der Angriffe, die sie mit Nahkampf- 
waffen ausfuhren konnen. Die erste Steige- 
rung ist drei Angriffe alle zwei Runden, 
dann zwei Angriffe jede Runde. Sehen Sie 
sich die Tabelle „Mehrfachangriffe fiir 
Kampferklassen" auf Seite 57 an. Alle An¬ 
griffe eines Charakters treffen sein erstes 
Ziel. Falls das erste Ziel mit dem ersten An- 
griff zu Boden geht, konnen Sie den rest- 
lichen Angriff auf ein anderes Ziel richten. 
Kampfer konnen auch durch mehrere 
schwache Gegner in einer Runde „hin- 
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durchfegen", wobei automatisch alle 
schwachen Gegner angegriffen werden. 

„Aus dem Hinterhalt" 

Ein Dieb schlagt aus dem Hinterhalt zu, 
wenn er seinen Angriff von der genauen 
Gegenposition ausfuhrt, von der ein an- 
derer Charakter einen Angriff gegen einen 
Gegner schlagt. Der Dieb kann nicht aus 
dem Hinterhalt zustoBen, wenn er eine 
schwere Rustung aus Leder tragt. Aus dem 
Hinterhalt zustoBen hat eine groBere 
Chance den Gegner zu treffen und verur- 
sacht zusatzlichen Schaden. 

Rettungswurf 

Angriffe, wie Gift oder Zauberspruche, ha- 
ben nicht automatisch die voile Wirkung 
auf ein Ziel. Die Opfer haben die Chance 
eines Rettungswurfes, um damit einen Teil 
Oder sogar die ganze Wirkung zu verhin- 
dern. Wenn der Rettungswurf erfolgreich 
ist, erleidet das Ziel allgemein keine Wir¬ 
kung Oder nur den halben Schaden. Be- 
merkung: Einige Monster haben einen 
naturlichen Schutz gegen Magie, der die 
Chance verringert, mit Zauberspruchen auf 
sie einzuwirken. 

BEWEGUNGIM KAJVIPF 

Die Anzahl der Schritte, die sich ein Cha¬ 
rakter fortbewegen kann, ist abhangig von 
dem Gewicht, das er tragt, seiner Starke 
und der Rustung, die er angelegt hat. Die 
Anzahl der Schritte wird wahrend des 
Kampfes auf dem Bildschirm angezeigt. 


FLUCHT 

Ein Charakter kann nur dann vom 
Schlachtfeld fliehen, wenn er sich schneller 
bewegen kann als alle Feinde. Der Charak¬ 
ter hat eine 50% Chance zu fluchten, wenn 
er sich genauso schnell bewegen kann wie 
das schnellste gegnerische Monster. 

AUSNAHME: Wenn ein Monster oder 
Charakter den Rand des Kampfbildschirms 
erreichen kann, ohne daB ihn seine Gegner 
sehen konnen, ist eine erfolgreiche Flucht 
moglich, auch wenn er langsamer als seine 
Gegner ist. 

rOckkehr zur party 

Ein Charakter, der vom Schlachtfeld flieht, 
kehrt nach dem Kampf zu seiner Party 
zuruck. Wenn alle Charaktere aus dem 
Kampf fliehen, ist jeder tote oder bewuBt- 
lose Spieler verloren. Wenn eine gesamte 
Party flieht, erhalt sie keine Erfahrungs- 
punkte, auch nicht fur die Gegner bzw. Un- 
geheuer, die vor der Flucht getotet wurden. 

KAMPFSTRATEGIEN 

dm im Kampf zu bestehen, laBt ein erfah- 
rener Spieler seine Party ausschwarmen, 
laBt effektive Zauber vor und wahrend des 
Kampfes wirken, manovriert seine Charak¬ 
tere in giinstige Positionen und setzt bei 
Angriffen seine starksten Charaktere und 
deren Waffen ein. 

EINSETZEN DER PARTY 

Wenn eine Schlacht beginnt, ist die Party 
automatisch in der Reihenfolge der Liste 
auf dem Bildschirm positioniert. Charaktere, 
die weiter oben in der Liste stehen, bilden 
die Kampflinie und werden als erste bei ei- 
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nem Angriff verletzt. CJm die Reihenfolge in 
der Party zu verandem, wird das (Jnter- 
menii AND benutzt, wahrend die Party im 
Lager ausruht Setzen Sie die schwergeru- 
steten Kampfer ganz oben auf die Liste und 
die leicht verwundbaren Zauberer und 
Diebe nach unten auf die Liste. Die Party- 
liste kann wahrend eines Kampfes nicht 
verandert werden, jedoch konnen sich die 
Charaktere frei bewegen. Wenn eine 
Schlacht beginnt, kann sich Ihre Party in 
einer sehr schlechten Position befinden. 
Wollen Sie sich verteidigen, bewegen Sie 
Ihre Party zu einem Baum oder einer Wand, 
um damit die Flanken zu schutzen. Das 
Aufbauen hinter einer Tur bringt Sie in eine 
sehr Starke Verteidigungsposition, da Ihre 
Gegner auch durch diese Tiir mussen. Hal- 
ten Sie weiterhin die Zauberer sicher hinter 
der Kampflinie. 

VERWUNDETE CHARAKTERE 

Ernsthaft verletzte Charaktere sollten sich 
von der Kampflinie zuruckziehen, wenn 
dies moglich ist. Zur Erinnerung: Wenn Sie 
den Charakter von einem direkten Gegner 
zuruckziehen, bekommt dieser die Moglich- 
keit fur einen zusatzlichen Angriff auf den 
Rucken des Charakters. Angriffe von hinten 
haben eine bessere Trefferchance. 

ANHALTEN VON ANGRIFFEN 
MIT SCHUSSWAFFEN 

Aus Schuliwaffen kann nicht gefeuert wer¬ 
den, wenn es einen direkten Gegner gibt. 
Wenn Sie also die SchuBwaffen benutzen 
wollen, halten Sie sich von Feinden fern. 
Hoopaks sind die einzige Ausnahme, da sie 
sowohl als SchuBwaffe als auch als Nah- 
kampfwaffe benutzt werden konnen. dm 
das Feuer aus gegnerischen SchuBwaffen 


zu stoppen, bewegen Sie einen Charakter 
direkt neben den Schutzen. 

AUSNUTZEN VON 
schwAchen des GEGNERS 

Nutzen Sie die gegnerischen Schwachen 
durch direkte Angriffe gegen hilflose, ver- 
wundete oder isolierte Gegner aus. Kon- 
zentrieren Sie Ihre Angriffe so, daB Sie 
einen einzelnen Gegner vernichten, anstatt 
viele Gegner zu verletzen (Ausnahme: 
feindliche Magiekundige). Selbst ein Geg¬ 
ner mit einem TP-Rest wird genauso kraft- 
voll angreifen wie ein unverletzter Gegner. 
Magiekundige konnen keine Spruche be¬ 
nutzen, wenn sie in einer Runde Schaden 
genommen haben und sie verlieren jeden 
Spruch, wenn sie beim Wirken eines Spru- 
ches getroffen werden. Versuchen Sie also 
in jeder Runde feindliche Magiekundige 
direkt anzugreifen und schutzen Sie Ihre 
eigenen. 

MACH DEM KAMPF 

Wenn einer oder mehrere Charaktere auf 
dem Schlachtfeld uberleben, bleiben die 
Korper der bewuBtlosen oder toten Mitglie- 
der bei der Party. Wenn die gesamte Party 
aus einem Kampf flieht, sind alle bewuBt¬ 
losen und toten Spieler unwiederbringlich 
verloren. Wenn alle Partymitglieder im 
Kampf erschlagen wurden, greifen Sie auf 
das letzte gespeicherte Spiel zuruck und 
versuchen es erneut vom gespeicherten 
Stand aus. 
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JVIAGIE 

Magie ist ein wesentlicher Bestandteil in 
UNLIMITED ADVENTURES. Magier und 
Kleriker genauso wie hochrangige Ritter 
und Paladine konnen Spriiche benutzen. 
Ein Spruch kann in einer von vier Formen 
existieren: im Gedachtnis eines Charakters, 
in dem Spruchebuch eines Charakters, auf 
einer Schriftrolle niedergeschrieben oder 
als Zauberstab. Ein Magiebenutzer mit ei- 
nem gelernten Spruch, kann diesen uber 
den SPRUCH-Befehl benutzen. Magiebe¬ 
nutzer lernen ihre Spriiche erneut, wenn sie 
im Lager rasten. Um einen Spruch zu ler¬ 
nen, miissen 15 Min. Spielzeit pro Zauber- 
grad vergehen, zusatzlich ein Mindestzeit- 
raum an Vorbereitung von 4 Std. und 2 
Std. fiir alle zwei Zaubergrade. Als Beispiel: 
Spruche des ersten und zweiten Grades er- 
fordem eine Mindestvorbereitungszeit von 
4 Std., wahrend Spruche des dritten und 
vierten Grades eine Mindestvorbereitungs¬ 
zeit von 6 Std. erfordern. 


BEISPIEL: Um 2 Spruche ersten Grades, 
1 Spruch zweiten Grades und einen 
Spruch dritten Grades zu lemen ist fol- 
gende Zeit erforderlich : 6 Std. Vorberei¬ 
tung + (2x15 Min.) + (1x30 Min.)+(lx45 
Min.) ergibt insgesamt 7 Std. 45 Min. 


Spruche haben nicht automatisch ihren vol- 
len Effekt auf den Gegner. Jeder Gegner, 
auf den ein Spruch angewendet wird, fiihrt 
einen Rettungswurf durch, um den Spruch 
ganz abzuweisen oder zumindest seinen 
Effekt zu verringem. Wie ein Charakter in 
den Stufen aufsteigt, verbessern sich seine 
Rettungswiirfe. 


MAGIER 

bewahren die Informationen zu den Spru- 
chen in ihrem personlichen Zauberbuch auf 
und konnen auch nur die Spruche lernen, 
die sie in ihrem Buch aufgezeichnet haben. 
Wenn ein Magier fur eine hohere Stufe trai- 
niert wird, sucht er einen neuen Spruch aus 
und schreibt ihn in sein Zauberbuch. Ein 
Magier kann ebenso Spruche von identifi- 
zierten Schriftrollen abschreiben, wenn sein 
erreichter Zaubergrad hoch genug ist, um 
diese Spruche zu benutzen. Ein Magier 
muB den Zauber „Magie lesen" wirken, um 
die Spruche von den Schriftrollen zu erken- 
nen. Ein Spruch auf einer Schriftrolle ver- 
schwindet, sobald er benutzt oder aufge- 
schrieben wurde. 

KLERIKER 

Klerikale Magie erfordert kein Zauberbuch. 
Alle Klerikerspruche der entsprechenden 
Grade stehen einem Kleriker stets zur Ver- 
fugung, der Charakter muB sie lediglich 
gelernt haben. Anders als Magier konnen 
Kleriker Spruche von Schriftrollen ohne 
Vorbereitung benutzen. 

PALADINE 

benutzen ihre Spruche genauso wie Kleri¬ 
ker, ausgenommen sind die Klerikerspruche 
auf Schriftrollen, selbst wenn sie diesen 
Zauber normalerweise einsetzen konnten. 

waldlAufer 

benutzen Magier- und Druidenspruche. Die 
Magierspruche benutzen sie so oft wie die 
Magier und die Druidenspruche wie die 
Kleriker ihre Magie. Waldlaufer sprechen 
niemals Zauberspruche von Schriftrollen, 
selbst wenn sie diese normalerweise lernen 
und ausfuhren konnen. 
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upspOr 

IVIAGISCHE SPRUCHE 

Beide, Kleriker und Magier, konnen Sprii- 
che benutzen, um die Party im Kampf zu 
unterstutzen. Schutzzauber, die direkt vor 
einem Kampf gesprochen werden, konnen 
die Party unterstutzen und starken. Spruche 
konnen wahrend des Kampfes angewendet 
werden, um Gegnern Schaden zuzufugen, 
und Kameraden zu schutzen oder zu heilen. 
Spruche sollten so schnell wie moglich er- 
neuert werden, nachdem sie benutzt wur- 
den. Dies ist in der Regel nach einem 
Kampf der Fall. Wenn sie im Lager sind, 
konnen die Magiekundigen die Spruche 
wiedererlernen. Der RAST-Befehl erlaubt es 
ihnen, sich die Spruche fiir eine spatere Be- 
nutzung emeut einzupragen. Das Aufrufen 
des RAST-Befehls ohne neue Spruche aus- 
zuwahlen hat zur Folge, daB der Magiekun- 
dige nur die Spruche lernt, die er seit der 
letzten Rast benutzt hat. 


BEMERKUNG: 

Bevor man im Lager ausruht, ist es sehr 
sinnvoll, das Spiel abzuspeichern und da- 
mit zu sichem. Wir empfehlen ebenfalls, 
das Spiel nach jedem schweren Kampf zu 
sichem. So haben Sie jederzeit zwei ge- 
sicherte Spielstande, auf die Sie zuriick- 
greifen und zwischen denen Sie aus- 
wahlen konnen. Dieses Vorgehen erlaubt 
es Ihnen, auf den Stand vor einer ver- 
hangnisvollen Schlacht zuruckzugehen. 


JVIAGISCHE SCHATZE 

Wenn Sie mit Ihrer Party herumreisen, Un- 
geheuem begegnen und RMsel zwischen 
Ihnen und der Beantwortung einer Vielzahl 
von Fragen stehen, werden Sie unterwegs 
auch magische Dinge finden, die Ihnen auf 
Ihrem Weg helfen. Hier sind einige Be- 
schreibungen von Dingen, die Sie finden 
konnen. Jedoch mussen nicht alle in Ihrem 
Spiel auftauchen. Ob es sich um einen 
magischen Gegenstand handelt, konnen 
Sie uber die Benutzung eines Magie-Ent- 
decken-Spruches herausfinden, unter Ver- 
wendung des MAGIE-Befehls. Um heraus- 
zufinden, um was fur einen speziellen magi¬ 
schen Gegenstand es sich handelt, mussen 
Sie ihn in einen Laden bringen und dort 
identifizieren lassen. Einige magische Ge- 
genstande sind in Wirklichkeit verflucht und 
konnen groBen Schaden anrichten. Wenn 
ein Charakter einen verfluchten Gegen¬ 
stand anlegt, muB erst ein Spruch Fluch- 
bannen benutzt werden, bevor man den 
Gegenstand ablegen kann. Einige magi¬ 
sche Gegenstande konnen nur von be- 
stimmten Charakterklassen benutzt werden. 
Andere funktionieren gar nicht, wenn an- 
dere magische Dinge benutzt werden. Sie 
mussen den ANLG-Befehl benutzen, um 
Gegenstande fiir die Benutzung anzulegen. 
Gegenstande wie Riistungen, Waffen oder 
Schmuck brauchen nur angelegt zu werden 
und der Trager erhalt seinen Vorteil sofort. 
Gegenstande wie Tranke und Pergamente 
mussen erst angelegt werden, bevor man 
sie benutzen kann. 
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zauberstAbe sind die traditionellen 
Objekte fur Verzauberung. Zauberstabe 
stellen eine Anzahl eines bestimmten Spru- 
ches zur Verfugung (Feuerball oder Eis- 
sturm als Beispiel]. Nur durch Ausprobieren 
Oder indem Sie fur die Identifikation bezah- 
len werden Sie erfahren, um was fur einen 
Zauberstab es sich handelt. Generell kon- 
nen Zauberstabe nur von Magiern benutzt 
werden, aber einige konnen auch durch an- 
dere Klassen benutzt werden. 

trAnke sind die am meisten vorkom- 
menden magischen Schatze. Tranke kon¬ 
nen Wunden heilen, einen Charakter un- 
sichtbar oder blitzschnell machen, oder eine 
Vielzahl anderer Effekte auslosen. 

8CHR1FTROLLEN konnen sowohl fur 
Kleriker als auch fur den Magier-Orden 
sein. Sie bieten den Magiern neue Spruche, 
die sie in ihr Buch schreiben konnen, Spru¬ 
che eines hoheren Spruch-Grades als sie 
normalerweise benutzen konnen und Extra- 
Spruche fur Notfalle. Ein Magier benutzt 
NOTIER, um den Spruch in sein Buch zu 
schreiben. Kleriker und Magier konnen 
Spruche direkt von den Schriftrollen mit 
dem BENUTZE-Befehl einsetzen. 

MAGISCHE ROSTUNGEN UND 
8CHILDE Manchmal treffen Sie auf Rii- 
stungen und Schilde, die von besonders 
geschickten Handwerkern geschaffen oder 
von Zauberern mit Schutzspruchen bezau- 
bert sind. Die Kraft der Magie an diesen 
Gegenstanden kann sehr unterschiedlich 
sein. Magische Riistungen haben den 
groBen Vorteil, einen verbesserten Schutz 
mit weniger Belastung zu bieten als der 
gleiche Typ einer herkommlichen Rustung. 


iVlAGI8CHE WAFFEN kommen in vielen 
GroBen, Formen und Starken vor. 
Manchmal verstarkt eine Waffe den ETWO 
und den Schaden. Andere Waffen haben 
vielleicht andere magische Moglichkeiten 
eingeschlossen, wie Extraboni gegen einen 
speziellen Typ von Kreaturen. 1st eine 
magische Waffe einmal angelegt, kann der 
Charakter sie fur alle Kampfe verwenden. 

]VIAGI8CHER 8CHMUCK Armreifen, 
Halsketten und speziell Ringe sind die be- 
vorzugten Objekte fur Magie. Diese Dinge 
haben ungezahlte magische Moglichkeiten. 
Manche helfen bei der Rustungsklasse, an¬ 
dere feuem magische Geschosse und wie- 
der andere sind verflucht. Sind Sie einmal 
durch das BESITZ-Menu angelegt, erhalt 
ein Charakter automatisch alle Zuschlage 
und Effekte. Die Ausnahme von dieser 
Regel ist, daB magische Halsketten den 
BESITZ-Befehl erfordern, um zu wirken. 

iVlAG18CHE KLEIDER Magier verzaubern 
manchmal so gewohnliche Dinge wie 
Handschuhe oder Umhange. Von einer 
groBen Anzahl dieser Kleidungsstucke ist 
bekannt, daB sie existieren. 
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KREATUREN DER FORGOTTEN REALMS® WELT 


Die Lebewesen dieser Gegend sind zahlreich und abwechslungsreich. Es folgt eine Liste von 
Monstern, denen Sie in Ihrem Abenteuer begegnen konnen. Einige dieser Kreaturen sind 
auBerst selten und es kann passieren, daB Sie nicht mit alien Ihre Wege kreuzen. Der Treffer- 
wiirfel jedes Monsters ist aufgelistet, so daB Sie wissen, wie stark sie sind. 




BasiUsk (6 TW) 

Dies sind reptile Monster, deren starrer 
Blick jede fleischliche Kreatur zu Stein er- 
starren lassen kann. 



Betrachter (17 TW) 

Auch „Augentyrann“ oder „Kugel der vielen 
Augen" genannt, sind diese alleinstehende 
Greuel groBer Macht. Jedes der Augen der 
Kreatur hat seine eigene, einzigartige magi- 
sche Kraft. Betrachter sind mit einer harten 
Haut aus Chitin gerustet. 



Bohrkafer (5 TW) 

Diese gigantischen Kafer haben eine Vor- 
liebe fur zerfallenes Holz und ahnliches 
organisches Material, von dem sie sich 
ernahren. Man findet sie normalerweise in 
riesigen Baumen oder unbenutzten Clnter- 
grund-T unnelkomplexen. 


Wanzenbar (3 TW) 

Dieses sind schreckliche, riesig bemessene 
Goblins, mehr als sieben FuB groB, die 
plump und ungeschickt aussehen, aber 
Starke, schnelle Kampfer mit groBer 
Verstohlenheit sind. 



Bulette (9TW) 

Buletten werden auch Landhaie genannt 
und sind das Ergebnis eines Experimentes 
eines verruckten Magiers. Sie sind dumm, 
jahzornig und immer hungrig. 



Aasfresser (3TW) 

Aasfresser sind gigantische, abgeschnittene 
Kreaturen, deren acht Tentakel je einmal 
pro Runde angreifen konnen. Aasfresser 
lahmen ihre Opfer und verschlingen sie an- 
schlieBend. 



Schlamm (5TW) 

Dies sind abstoBende Tiere, halb Hahn, 
halb Eidechse mit der Kraft, Abenteurer zu 
Stein erstarren zu lassen. 
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RiesenkrokodU (7 TW) 

Diese groBen reptilen Tiere haben starke 
Kiefer und einen kraftigen Schwanz. 

Versetzer [6 TW) 

Diese Tiere gleichen sechsbeinigen Pumas 
mit zwei ebenholzfarbigen Tentakein, die 
hinter den Schultem herauswachsen. Sie 
haben die magische Fahigkeit, ihr Abbild 
etwa drei FuB vom tatsachlichen Korper zu 
versetzen, was sie zu besonders 
trickreichen Gegnem macht. 



DracoUch (10 TW) 

Dies sind kraftige, untote Drachen, deren 
Angriffe einen todlichen Atem und eine lah- 
mende Beruhrung beinhalten. 



DracoUsk (7 TW) 

Diese Kreaturen sind gekreuzte Nachkom- 
men von schurkischen, schwarzen Drachen 
und Basilisken. Dracolisken verbinden den 
Speiangriff eines Drachen mit dem 
versteinernden Blick eines Basilisken. 


DRACHEN 

Dies sind die machtvollsten und gefahrlich- 
sten Monster, denen eine Abenteurer-Party 
begegnen kann. Je alter und groBer ein 
Drache ist, um so mehr Schaden kann er 
verursachen und desto schwerer ist er zu 
vernichten. Zusatzlich zu ihrer enormen 
Starke losen Drachen unsagbaren Schrek- 
ken, genannt Drachenfurcht, aus. Bei vielen 
Gelegenheiten lieB allein der Anblick eines 
Drachen seine Gegner in panischer Angst 
fliehen. 



Schwarzer Drache (8 TW) 

Diese Drachen greifen mit einem Strahl 
todlicher Saure und mit ihren scharfen 
Klauen und Fangen an. 



Blauer Drache (10 TW) 

Hochintelligent und sehr gefiirchtet konnen 
sie, zusatzlich zu ihren Angriffen mit Klauen 
und Fangen, Blitzstrahlen speien. 
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Gniner Drache (9 TW) 

Diese Drachen sind sogar unter den ande- 
ren Drachen beruchtigt fur ihre grausame 
Art. Sie greifen mit giftigem Atem und ihren 
Klauen und Fangen an. 



Roter Drache (11 TW) 

Rote Drachen konnen groBe Flammen- 
strahlen ausatmen, magische Spruche be- 
nutzen oder mit ihren Klauen und Fangen 
angreifen. 



WeiBer Drache (7 TW) 

Diese Kreaturen, die, einzigartig unter den 
Drachen, eine Vorliebe fur kaltes Klima 
haben, konnen mit einem einfrierenden, 
kalten Atem zusatzlich zu den rasiermesser- 
scharfen Klauen und Fangen angreifen. 
Weifie Drachen sind kleinere und weniger 
intelligente Drachen. 



Drider (6 TW) 

Diese Kreuzungen sind halb Drow und halb 
Spinne. Sie sind geschaffen aus Drows, die 
versagt haben in ihren Brauchen. 




Drow 


Auch Dunkle Elfen genannt, haben diese 
bosen elfenahnlichen Wesen vor langer 
Zeit die Walder verlassen und leben nun in 
unterirdischen Gegenden. Einige Drows 
sind Starke Spruchebenutzer. 

Champion: 7K/ 11M 
Priesterin: 8D/ 7KI 
Priester: 6K/ 7K1 
Amazone: 7K/ 7M 
Zauberin: 15K/ 11M 



Efreet (10 TW) 

Diese groBen, starken Monster sind von der 
elementaren Ebene des Feuers. Sie sind 
sehr arrogant und werden nur einem mach- 
tigen Meister dienen. 
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DIE ELEMENTARE 

Dies Sind starke, aber verhaltnismaBig 
dumme Wesen, und sie werden beschwo- 
ren von ihrem noimalen Wohnort auf den 
Elementarebenen. Die Starke der Typen 
variiert und die Charakteristika eines jeden 
Sind verschieden. 



Erdelementar (16 TW) 

Dies sind machtige Kreaturen, die sehr 
langsam wandem und aus Erde oder Stein 
bestehen. 



Feuerelementar (16 TWj 

Diese Elemente sind schrecklich anzusehen 
und konnen wilde Gegner sein. Sie sind ge- 
gen magische und nichtmagische Feueran- 
griffe immun. 



Ettin (10 TW) 

Diese wilden Kreaturen sehen aus wie rie- 
sige zweikopfige Orks. Sie sind sehr stark 
und schwingen mit Stachein versehene 
Keulen, die im Kampf groSen Schaden 
zufugen. 



Geist (4 TW) 

Diese Kreaturen sind Menschen, die in un- 
tote Monster transformiert wurden und sich 
von verfallenem Fleisch von Leichen 
ernahren. Obwohl die Transformation aus 
der Menschenform ihren Verstand zerstort 
hat, bleiben sie bose und listig. Ihre Beruh- 
rung lahmt Menschen und sie scheiden ei- 
nen Aasgestank aus, der Erbrechen und 
Qbelkeit verursacht. Der Geist ist 
empfanglich fur Kalte. 



Ghul (2 TW) 

Auch diese Kreaturen sind untot. Charakte- 
re, die von Ghulen im Kampf beruhrt wer¬ 
den, konnen gelahmt sein. Ghule ernahren 
sich von Leichen und sie greifen alle 
Lebewesen, die sie sehen, sofort an. 
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GIGANTEN 

Diese Gattungen sind sehr unterschiedlich 
in Kraft und Intelligenz. Die nachfolgenden 
sind die Typen, denen Sie begegnen kon- 
nen: 



• Wolken-Gigant (12 TW) 

Diese Giganten sind eine der machtigsten 
Rassen der Giganten. Einige Wolken-Gi- 
ganten konnen Magie benutzen. 


• Feuer-Gigant (11 TW) 

Diese Giganten sind brutale und unbarm- 
herzige Krieger, die riesigen Zwergen ahn- 
lich sehen und flammenrotes oder 
orangenfarbiges Haar und eine 
kohlenschwarze Haut haben. Einige Feuer- 
Giganten konnen Magie benutzen. 


• Frost-Gigant (10 TW) 

Diese Giganten sind bekannt fur ihre Roh- 
heit und Dummheit. Frost-Giganten sind li- 
stige und fahige Krieger. 



• Hugel-Gigant (8 TW) 

Diese Giganten gehoren zu den kleineren 
unter den Giganten. Sie sind robe Klotze 
mit wenig Intelligenz aber furchtbarer Kraft. 
Einige Hiigel-Giganten konnen Kleriker- 
spruche benutzen. 






• Sturm-Gigant (15 TW) 

Die prachtigten und intelligentesten unter 
den Giganten. Diese Giganten sind gefahrli- 
che Kampfer, wenn sie verargert sind und 
gebrauchen haufig Magie. 
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Eisen-Golem (18 TW) 

In der Art verzierter Rustungen gefertigt, 
sind Eisen-Golems gefahriiche, furchtlose 
Gegner. Sie konnen nur von sehr machti- 
gen magischen Waffen verletzt werden. 
Magische elektrische Attacken verlang- 
samen ihn, magische Feuerattacken heilen 
ihn. 





Gorgon (8 TW) 

Dies sind groBe, fleischfressende, bul- 
lenahnliche Kreaturen, die von einer metal- 
lenen Haut geschutzt sind. Sie konnen eine 
Wolke versteinernden Gases auf ihre 
Gegner speien. 



Greif (7 TW) 

Diese Fleischfresser sind halb Lowe, halb 
Adler. Ihre Lieblingsbeute sind Pferde. Ihre 
entfernten Verwandten sind FluBgreifer, 
Pegasi und Einhomer. 


GnoU (2 TW) 

Diese Kreaturen sind Humanoide mit Hya- 
nenkopf, die groBer als sieben FuB sind. 



Goblin (1 TW) 

Diese kleinen Humanoiden sind gewohn- 
lich uberall in den Reichen. 


HoUenhund (7 TW) 

Diese Kreaturen ahneln Wolfen, aber sie 
konnen Feuer ausatmen und unsichtbare 
Feinde entdecken. 




Hobgoblin (1 TW) 

Dies sind menschlich bemessene, intelli- 
gente Verwandte der Goblins. Sie werden 
manchmal von machtigen Fiihrern 
begleitet. 
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Hydra (16 TW) 

Diese Kreaturen sind reptile Monster mit 
vielen Kopfen. Alle Kopfe miissen abge- 
trennt werden, bevor es erschlagen werden 
kann. 



Margoyle (6 TW) 

Dies sind Steinmonster, die gegen normale 
Waffen immun sind und viele Male mit 
ihren scharfen Klauen und Stacheln an- 
greifen konnen. 



Kobold (1/2 TW) 

Dies sind kleine, feige Humanoide, die eine 
Vorliebe dafur haben, zu toten und zu fol- 
tem. 



Leiche (23 TW) 

Dies sind untote Zauberer, deren Korper 
beweglich und deren Geist intakt bleibt 
durch Magie. Leichen behalten die 
magischen Fahigkeiten, die sie im Leben 
besessen haben. 



Medusa (6 TW) 

Diese scheuBlichen Frauen-Kreaturen 
haben Massen an Schlangen als Haare und 
konnen eine Person mit ihrem starren Blick 
zu Stein erstarren lassen. 



Minotaunis (6 TW) 

Diese Kreaturen sind halb Mann, halb Bul- 
lenkrieger. Sie sind sehr intelligente und 
gefahrliche Gegner. 



Schlangenmensch (2 TW) 

Dies sind eidechsengleichende Humanoide. 
Sie sind Allesfresser, haben aber eine be- 
sondere Vorliebe fur Menschenfleisch. 
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Pf 

Hedermaus (5 TW) 

Dies sind sehr groBe allesfressende Fleder- 
mause, die nichts mehr lieben als warmblu- 
tige Humanoide zum Mittagessen. 



Wanderberg (11 TW) 

Diese sehr groBen Kreaturen ahneln einem 
bewegten Haufen aus Moos und Schlamm. 
Sie greifen mit ihren keulenartigen Armen 
an und konnen ihre Gegner in ihrem 
Schlamm ersticken lassen. Ihre schlammige 
Gestalt ist immun gegen Feuer und wird ge- 
starkt durch Blitzschlage. 



Dies sind machtige Untote mit groBer Kraft. 
Der bloBe Anblick einer Mumie ist dafur 
bekannt, einen Mann im Kampf zu lahmen. 
Die Beruhrung einer Mumie verursacht eine 
seltsame faulende Krankheit. 



Oger (4 TW) 

Diese groBen, haBlichen, verdorbenen Hu- 
manoiden greifen ublicherweise mit einer 
mit Stacheln versehenen Keule an. Einige 
Oger konnen Magie oder Klerikerspruche 
benutzen. 


Ork (1 TW) 

Dies sind bose Humanoide mit Schwei- 
nekopfen. Orkfuhrer sind starkere Gegner 
als normale Orkkrieger. 



Otyugh (8 TW) 

Dies sind Mullfresser, mit langen Tentakeln 
bewaffnet, die sie dazu benutzen, Mull in 
ihre tiefen Mauler zu schaufeln. 
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Neo-Otyugh (12 TW) 

Dies sind groBere, gefahrlichere Verwandte 
der Otyughs. 


UNLIMITED 




Eulenbar (5 TW) 

Diese groBen Kreaturen haben rasiermes- 
serscharfe Schnauzen. Sie konnen Ziele 
gierig ergreifen und umarmen, was groBen 
Schaden anrichtet. 


Schwarzpudding (10 TW) 

Schwarzpuddinge sind auflauemde Greuel 
tiefer Hohlen und Kerker. Sie sind immun 
gegen Schaden durch normale Waffen, 
Blitze und Kalte, erleiden aber normalen 
Schaden durch Feuer. Ein Schwarzpudding 
kann Rustungen auflosen, nicht-magische 
Band- oder Plattenpanzer konnen in zwei 
Runden aufgelost werden, wogegen leich- 
tere Rustungen in nur einer Runde auf¬ 
gelost werden konnen. Jeder magische 
Bonus auf eine Rustung benotigt eine 
weitere Runde, um aufgelost zu werden. 



Rakshasa (7 TW) 

Diese bosen Geister uberschiitten ihre Op- 
fer mit Illusion und falscher Hoflichkeit, sind 
in Wirklichkeit aber kundige 
Kampfer/Magier. Sie sind gegen Magie 
geschiitzt und schwer zu treffen, und ihre 
Fuhrer sind sogar noch gefahrlicher. 



Riesenratte (1/2 TW) 

Als feige Mullschlucker des Untergrund- 
reichs werden Riesenratten selten angrei- 
fen, auBer sie sind in einer uberwaltigenden 
Anzahl vorhanden, und auch dann sind sie 
nur fiir schwache und schlecht ausgerustete 
Partys eine Bedrohung. 



Salamander (7 TW) 

Diese Burger der Elementarebene des Feu- 
ers sind immun gegen alle auf Feuer basie- 
renden Angriffe. Sie sind gefahrliche 
Feinde, wegen ihres bosen Wesens und 
ihrer Immunitat gegen alle, mit Ausnahme 
von magischen, Waffen. 



Diese Untoten sind eine der schwacheren 
Art. Skelette werden von bosen Zauberern 
Oder Klerikem bewegt und werden haufig 
als Wachter oder Krieger benutzt. 
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Giftschlange (4 TW) 

Dies Sind groBe, giftige Reptilien. 



Spektral (7 TW) 

Dies sind untote Geister, die in den verlas- 
sensten und einsamsten Orten spuken. Sie 
greifen alle lebenden Kreaturen mit 
achtloser Wut an, ziehen Lebensenergie ab 
und konnen nur von magischen Waffen ge- 
troffen werden. 



Grosse Spinne (9 TW) 

Der giftige BiB dieser groBen Spinne ist 
haufig todlich. 



Riesenspinne (4 TW) 

Kleiner und schneller als ihre enorm groBen 
Verwandten, sind Riesenspinnen gefahrli- 
che Jager. 



Phasenspinne (5 TW) 

Diese giftigen Spinnen haben die Moglich- 
keit, aus dieser Dimension heraus und wie- 
der hinein zu „phasen“. Sie sind in der 
Phase, bis sie angreifen und danach 
auBerhalb. 



TroU (6 TW) 

Diese groBen, starken, haBlichen Humanoi- 
den kennen keine Angst und konnen Kor- 
perteile regenerieren. Sie heilen also sehr 
schnell. 



Erdriese (8 TW) 

Diese unterirdischen Fleischfresser graben 
sich durch die Erde mit starken Klauen. 
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Vampir (8 TW) 

Diese Untoten ernahren sich von dem Blut 
Lebender. Sie sind oft ununterscheidbar 
von Menschen, und sie behalten die Fahig- 
keiten, die sie im Leben besessen haben, 
bei (manchmal auch Spriiche). Vampire 
konnen nur von magischen Waffen 
getroffen werden. 

Vampir-Lord : 14K 
Vampirin : 13K/13M 
Vampir-Priester: 11K/11KI 



Wcht(4TW) 

Diese untoten Kreaturen haben brennende 
Augen in ihren mumifizierten Gesichtem. 
Sie ernahren sich von der Lebensessenz 
des Abenteurers und konnen nur von 
Silber- oder magischen Waffen getroffen 
werden. 



Purpurwurm (15 TW) 

Dies sind enorm groRe Fleischfresser, die 
sich geradewegs durch festen Boden gra- 
ben, auf der Suche nach kleinen (aben- 
teurergroBen) Bissen. 


Totengerist (5 TW) 

Diese bosen untoten Geister ernahren sich 
von der Lebensessenz des Abenteurers 
und konnen, wie die Wichte, nur von Silber- 
oder magischen Waffen getroffen werden. 



Wyvem (7 TW) 

Diese Kreaturen sind entfemte Verwandte 
der Drachen. Sie greifen durch BeiRen und 
die Benutzung des giftigen Stachels in 
ihrem Schwanz an. 



Zombie (2 TW) 

Dies sind geistlose, bewegte CJntote, die 
von bosen Zauberern oder Klerikern kon- 
trolliert werden. Obwohl sie etwas gefahr- 
licher als Skelette sind, bewegen sie sich 
noch recht langsam. 
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JVIENSCHUCHE GEGNER 

Es folgen die Klassen und Stufen moglicher menschlicher Gegner 
in UNLIMITED ADVENTURES. 


KL = Kleriker 
K = Kampfer 
M = Magier 


P = Paladin 
W = Waldlaufer 
D = Dieb 


KLERIKER 



• Altardiener: 2KL 

• Priester: 4KL 

• Dunkler Kleriker: 6KL 

• Hohepriester: 1OKL 

• Erzpriester: 15KL 

• Dunkler Jiinger: 20KL 


kAmpfer 



• Krieger: 2K 

• Bogenschiitze: 4K 

• Boser Kampfer: 6K 

• Dunkler Ritter: 1 OK 

• Dunkler Kriegsherr: 15K 

• Dunkler Oberherr: 20K 
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MAGIER DIEBE 



• Beschworer: 2M 

• Theurgist: 4M 

• Magier: 6M 
•Totenbeschworer: lOM 

• Zauberer: 15M 

• Meisterzauberer: 20M 



• Goon: 2D 

• Rohling: 4D 

• Schurke: 6D 

• Dieb: 1OD 

• Meisterdieb: 15D 
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FREUNDUCHE MENSCHEN 




• Dazmilar: 7K/9D 

• Sir Dutiocs: 11K 

• StraBenwachter: 5K 


NICHTSPIELERCHARAKTERE 

Es folgt eine Auflistung der Nichtspielercha- 
raktere (NSC), die in UNLIMITED ADVEN¬ 
TURES enthalten sind, mit Angaben uber 
Rasse, Geschlecht, Klasse und Stufe. 



• Kallithrea: weiblich 9KL 

• Yemandra: weiblich 8P 

• Krondasz: mannlicher Zwerg 
7K/8D 





• Arderiel: mannlicher Halb-Elf 
5KL/7K/7M 

• Tomilee: weiblich 8W 

• Alias: weiblich 6K 



Drachenkoder: mannlicher 
Saurier 7P 

Nacacia: weiblich 9W/11D 

Priam: mannlich 18K 

Vala: weiblich 23K 

Feldherr Danor: mannlich 
30P 

Grunschka: weiblicher Zwerg 
25K 

Sturm: mannlicher Zwerg 
12K 

Shal: weiblich 18K 

Raizel: weiblich 20D 


46 


UNLIMITED 


BE8CHREIBUNG 
DER ZAUBERSPRQCHE 

ERSTER GRAD 
KLERIKERSPRQCHE 

SEGEN erhoht die ETWO eines freund- 
lichen Charakters um 1. Der Segnungs- 
spmch hat keine Wirkung auf Charaktere, 
die direkt neben einem Monster stehen, 
wenn der Spruch benutzt wird. Dies ist ein 
guter Spruch, der benutzt werden kann, 
bevor man in den Kampf zieht. 

FLCJCH verringert die ETWO eines Zieles 
um 1. Das Ziel darf nicht neben einem Cha- 
rakter der Party oder einem Nichtspieler- 
charakter stehen. 

LEICHTE WUNDEN VERURSACHEN 
verursacht 1-8 Trefferpunkte an Schaden. 

LEICHTE WUNDEN HEILEN heilt 1-8 
Trefferpunkte, bis zum maximalen Normal- 
wert eines Charakters. 

MAGIE ENTDECKEN zeigt an, welcher 
Schatz Oder Gegenstand magisch ist. Ist der 
betreffende Gegenstand oder Schatz mit 
einem versehen, ist er magisch. 

SCHUTZ VOR BOSEM erhoht die 
Riistungsklasse und die Rettungswurfe des 
Charakter gegen bose Angreifer um 2. 

SCHUTZ VOR GUTEM erhoht die Ru- 
stungsklasse und die Rettungswurfe des 
Charakters gegen gute Angreifer um 2. 

KALTE WIDERSTEHEN halbiert den Scha¬ 
den und erhoht Rettungswurfe gegen Kal- 
teangriffe um 3. 


ZWEITER GRAD 
KLERIKERSPRQCHE 

FALLEN FINDEN zeigt eine Falle auf dem 
Weg des Charakters an. 

PERSON FESTHALTEN kann die Rassen 
moglicher Charaktere (Menschen, usw.) 
bewegungsunfahig machen. Sie konnen 
diesen Spruch nur fur eine gegnerische 
GruppengroBe von bis zu 3 Zielen ver- 
wenden. 

FEUER WIDERSTEHEN halbiert den 
Schaden und erhoht Rettungswurfe gegen 
Feuerangriffe um 3. 

STILLE 5M RADIUS muB auf einen Cha¬ 
rakter Oder ein Monster angewendet wer¬ 
den. Der Charakter oder das Monster und 
alle in seiner direkten Umgebung konnen 
fiir die Dauer des Stille-Spruchs keine 
Spruche benutzen. 

GIFT VERLANGSAMEN belebt einen ver- 
gifteten Charakter fur die Dauer des 
Spruchs. 

SCHLANGENBEZAUBERUNG blockiert 
so viele Trefferpunkte bei Schlangen, wie 
der Kleriker Trefferpunkte hat. 

GEISTER-HAMMER schafft voruberge- 
hend einen magischen Hammer. Dieser 
kann auf Entfemung angewendet werden 
und verursacht den Schaden eines norma- 
len Hammers. Der Hammer erscheint in der 
Ausrustungsliste des Klerikers und wird 
selbstandig zu ihm zuriickkehren. 
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DRITTER GRAD 
KLERIKERSPRQCHE 

FLUCH ABWENDEN reduziert den ETWO 
und die RettungswOrfe des Zieles um 4. 

ERBLINDEN LASSEN laBt ein Ziel erblin- 
den. Die Blindheit kann nur von einem 
Blindheit-heilen-Spruch ruckgangig ge- 
macht werden. 

BLINDHEIT HEILEN beseitigt die Auswir- 
kungen von Spruchen und Machtworten, 
die Blindheit verursachen. 

KRANKHEIT VERURSACHEN infiziert das 
Ziel mit einem schwachenden Leiden, das 
Starke- und Trefferpunkte abzieht. 

KRANKHEITEN HEILEN entfernt Krank- 
heitssymptome, die durch einige Monster 
Oder Krankheitszauber verursacht werden 
konnen. 

MAGIE BANNEN beseitigt die Auswirkun- 
gen von Spruchen, die nicht durch beson- 
dere Gegenspruche aufgehoben werden. 
Dies ist ein Erholungsspruch fiir jeden in 
der Gruppe, der festgehalten, verlangsamt 
Oder dem ubel wurde. 

GEBET erhoht den ETWO und den Ret- 
tungswurf von freundlichen Charakteren 
um 1 und verringert den ETWO und den 
Rettungswurf des Monsters um 1. Dies ist 
ein guter Spruch, den man vor Kampfen 
benutzen kann. 

FLUCH BRECHEN hebt die Auswirkungen 
eines Fluches auf und erlaubt es dem Cha- 
rakter, den verfluchten Gegenstand abzule- 
gen. 


VIERTER GRAD 
KLERIKERSPRQCHE 

SCHWERE WUNDEN VERURSACHEN 
fugt dem ZIEL 3-17 Trefferpunkte an 
Schaden zu. 

SCHWERE WUNDEN HEILEN heilt 3-17 
Trefferpunkte bis zu den normalen hoch- 
sten Schadenspunkten des Charakters. 

GIFT NEUTRALISIEREN hebt alle Vergif- 
tungen auf und belebt vergiftete Personen. 

GIFT schutzt das Ziel vor Gift und Tod. 

SCHUTZ VOR BOSEM 3m, muB auf einen 
Charakter oder Monster angewendet wer¬ 
den. Es erhoht die Rustungsklasse und Ret- 
tungswurfe des Zieles und alle direkt be- 
troffenen Charaktere um 2 gegen bose An- 
greifer. 

STOCKE zu SCHLANGEN erschafft 
Schlangen, die das Ziel belastigen sollen. 
Das Ziel ist unfahig, die Schlangen anzu- 
greifen und selber Spruche fur die Dauer 
dieses Spruches zu benutzen. GroBe Krea- 
turen ignorieren die erschaffenen Schlan¬ 
gen manchmal. 

fQnfter grad 

KLERIKERSPRQCHE 

KRITISCHE WUNDEN VERURSACHEN 
fiigt dem Ziel 6-27 Trefferpunkte an 
Schaden zu. 

KRITISCHE WUNDEN HEILEN heilt 6-27 
Trefferpunkte bis zu den normalen hoch- 
sten Schadenspunkten des Charakters. 

BOSES BANNEN erhoht die Rustungs¬ 
klasse des Charakters um 7 gegen eine 
heraufbeschworene bose Kreatur fiir die 
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Dauer des Spruches oder bis der Charakter 
eine herbeizitierte Kreatur trifft. Die Kreatur 
muB einen Rettungswurf machen, wenn sie 
getroffen oder gebannt wird. 

FLAMMENSCHLAG erlaubt dem Kleriker, 
eine Feuersaule vom Flimmel auf das Ziel 
herunterzurufen. Der Spruch verursacht 
6-48 Trefferpunkte an Schaden, falls das 
Ziel mit seinem Rettungswurf versagt. 

TOTE BELEBEN kann einen Nicht-Elfen- 
Charakter zuriick ins Leben bringen. Die 
Chancen fiir den Erfolg basieren auf der 
Konstitution des Charakters. Der wiederbe- 
lebte Charakter kehrt mit 1 Trefferpunkt ins 
Leben zuruck. 

LEBEN ERSCHLAGEN ist das Gegenteil 
vom TOTE BELEBEN-Spruch und totet ein 
Ziel. Falls dem Ziel ein Rettungswurf ge- 
lingt, erleidet es 3-17 Trefferpunkte an 
Schaden. 

SECHSTER GRAD 
KLERIKERSPRQCHE 

KLINGENBARRIERE erzeugt einen wir- 
belnden Kreis rasiermesserscharfer Klingen. 
Jeder, der in den Kreis tritt erleidet 8-64 
Schadenspunkte. • 

HEILUNG heilt alle Krankheiten, Blindheit, 
Schwachsinn und emeuert alle Treffer¬ 
punkte eines Charakters minus 1 -4 Treffer¬ 
punkte. 

SCHADEN verursacht schrecklichen Scha¬ 
den bei jedem lebenden Wesen - nur 1 -4 
Trefferpunkte bleiben erhalten. 


SIEBTER GRAD 
KLERIKERSPRQCHE 

ZERSTORUNG totet das Ziel des Spruches 
sofort, ohne die Chance eines Rettungswur- 
fes. 

ENERGIEABZCJG entzieht dem Ziel Le- 
bensenergie. Dies ist dem Angriff untoter 
Kreaturen, wie z.B. Wichten, ahnlich. 

AUFERSTEHUNG ist ahnlich zu TOTE 
BELEBEN mit dem Gnterschied, daB der 
wiederbelebte Charakter direkt alle Treffer¬ 
punkte zuruckerhalt. 

GENESUNG erneuert Erfahrungsstufen 
von Charaktem, die den Lebenskraft ent- 
ziehenden Angriffen von Gntoten (wie 
Gruftbewohnern) ausgesetzt waren. 


ERSTER GRAD 

druidensprQche 

MAGIE ENTDECKEN zeigt an, welcher 
Schatz Oder Gegenstand magisch ist. Ist der 
betreffende Gegenstand oder Schatz mit ei- 
nem versehen, ist er magisch. 

VERSTRICKEN verursacht in der Gegend 
einen ubermaBigen Pflanzenwuchs, diese 
winden sich um die FuBe jeder Kreatur in 
der Gegend. Vorsicht ist geboten, daB sich 
keine Verbundeten dort aufhalten. Dieser 
Spruch kann nur im Freien benutzt werden. 

FEENFEUER hullt die betroffene Person in 
ein magisches Licht. Die Wirkung dieses 
Spruches zeigt die CJmrisse einer sonst un- 
sichtbaren Person und gibt einen 2+ 
ETWO-Bonus an jeden, der die betroffene 
Person angreift. 
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UNSICHTBAR FQR HERE macht die 
betroffene Person unsichtbar gegeniiber 
nichtmagischen, niedrig- oder unintelligen- 
ten Tieren. Dieser Spruch bietet keinen 
Schutz gegen intelligente Feinde oder ma- 
gische Kreaturen. 

ZWEITER GRAD 

druidensprQche 

RINDENHACJT bewirkt, daB die betroffene 
Person eine dickere (hartere] Haut be- 
kommt, die nicht so leicht beschadigt wer- 
den kann. Die Wirkung dieses Spruches ist 
ein -1 Bonus auf die Rustungsklasse. Dies 
ist ein guter Spruch, der vor einem Kampf 
benutzt werden kann. 

person/sAugetiere bezaubern 

andert die Loyalitat des Gegners in einem 
Kampf. Es wirkt auf die Charaktertypen 
(Menschen, usw.] und Saugetiere. 

LEICHTE WUNDEN HEILEN heilt 1-8 
Trefferpunkte, bis zum maximalen Normal- 
wert eines Charakters. 

DRITTER GRAD 

druidensprQche 

KRANKHEIT HEILEN entfernt Krankheits- 
symptome, die durch einige Monster oder 
Krankheitszauber verursacht wurden. 

TIER FESTHALTEN ist dem Klerikerspruch 
Person festhalten ahnlich, mit der Aus- 
nahme, daB nur normale und riesige Tiere 
betroffen sind. Dieser Spruch wirkt nicht auf 
Monster oder Nichtspielercharaktere. 

GIFT NEUTRALISIEREN belebt eine ver- 
giftete Person. 


SCHUTZ VOR FEUER hat verschiedene 
Wirkungen, die vom Empfanger abhangig 
sind. Falls der Spruch auf einen Druiden 
angewendet wird, nimmt der Spruch 
12 Trefferpunkte multipliziert mit der Feuer- 
schadensstufe des Sprechers in Anspruch. 
Der Spruch verliert seine Wirkung, wenn 
die Schadensgrenze erreicht ist. Falls der 
Spruch auf einen anderen Charakter ange¬ 
wendet wird, ist er identisch zum klerikalen 
Spruch Feuer widerstehen. 

ERSTER GRAD 

magiersprQche 

BRENNENDE HANDE verursacht 1 
Schadenspunkt je Stufe des Zaubernden. 

Es gibt hier keine Rettungswurfe. 

PERSON BEZAUBERN andert die Loya¬ 
litat (Gefolgschaft) des Gegners in einem 
Kampf. Er wirkt nur auf Charaktertypen 
(Menschen, usw.] 

MAGIE ENTDECKEN zeigt an, welcher 
Schatz Oder Gegenstand magisch ist. Ist der 
betreffende Gegenstand oder Schatz mit 
einem versehen, ist er magisch. 

VERGROSSERN macht den betroffenen 
Charakter groBer und starker. Je hoher die 
Ebene des Benutzers ist, umso groBer und 
starker wird der betroffene Charakter. 

FREUNDSCHAFT hebt den Wert fur Cha¬ 
risma des Benutzers um 2-8 Punkte. Er 
wird oft vor einer Begegnung benutzt. 

MAGISCHES GESCHOSS erzielt 2-5 
Schadenspunkte ohne Rettungswurf. Ein 
Magier wirft ein magisches Geschoss auf 
der ersten und zweiten Ebene, zwei magi- 
sche Geschosse auf der dritten und vierten 
Ebene, drei magische Geschosse auf der 
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funften und sechsten Ebene, und vier magi- 
sche Geschosse auf der siebten und achten 
Ebene. Dieser Spruch fugt jedem Ziel, das 
in Reichweite ist, Schaden zu, wenn es 
nicht gegen Magie widerstandsfahig ist 
Oder einen sicheren Schutz gegen Magie 
hat. Der Zauber wirkt sofort. 

SCHUTZ VOR BOSEM erhoht die 
Riistungsklasse und Rettungswurfe des 
betroffenen Charakters um 2 gegen bose 
Angreifer. 

MAGIE LESEN erlaubt einem Magier, eine 
Schriftrolle zu lesen. Das funktioniert je- 
doch nur, wenn die Schriftrolle identifiziert 
wurde. Ein Magier kann die Spruche von 
Schriftrollen abschreiben, wenn er sie gele- 
sen hat und wenn sie seiner Klasse und 
seiner Ebene entsprechen. 

SCHILD hebt den Effekt der magischen 
Geschosse auf, erhoht die Rettungswurfe 
des Magiers und kann seine Riistungs- 
klasse verstarken. 

SCHOCKGRIFF erzielt 1 -8 Schadens- 
punkte + 1 SP fur jede Ebene des 
Benutzers. 

SCHLAF laBt 1 -9 Ziele bzw. Gegner ohne 
Rettungswurf einschlafen. 9 Gegner mit 1 -6 
TP Oder ein Gegner mit 1-24 TP konnen 
kann betroffen werden. 

ZWEITER GRAD 

magiersprQche 

UNSICHTBARES ENTDECKEN erlaubt es 
dem Benutzer, ein unsichtbares Ziel zu zei- 
gen. 

UNSICHTBARKEIT macht das Ziel unsicht- 
bar. Der ETWO bei Nahkampf-Angriffen 
gegen unsichtbare Ziele ist um 4 verringert. 


Es ist unmoglich, entfernte Angriffe auf ein 
unsichtbares Ziel auszufuhren, da man 
nicht genau zielen kann. Unsichtbarkeit 
geht verloren, wenn das Ziel einen Angriff 
startet oder einen Spruch benutzt. 

KLOPFEN offnet Schlosser. Der Spruch 
wirkt auf magisch und nicht-magisch ver- 
schlossene Turen, Kisten, u.s.w. 

SPIEGELBILD erschafft 1 -4 illusionare Du- 
plikate des Magiers. Ein Duplikat ver- 
schwindet, wenn es angegriffen wird. 

STRAHL DER SCHWACHUNG verringert 
den Schaden des Zieles um 25% + 2% fur 
jede Ebene des Benutzers. 

STINKENDE WOLKE macht jeden in der 
Zielgegend fur 2-5 Runden bewegungsun- 
fahig. Wenn das Ziel einen Rettungswurf 
macht, ist es nicht bewegungsunfahig, es 
leidet unter Qbelkeit und die Riistungs- 
klasse ist fur zwei Runden verringert. 

STARKE erhoht die Starke des Zieles je 
nach Klasse um 1 -8 Punkte. 

DRITTER GRAD 

magiersprQche 

FLIMMERN beschutzt den Magier. Er be- 
ginnt zu „flimmern“, nachdem er in jeder 
Runde gehandelt hat. Der Magier kann kor- 
perlich angegriffen werden bevor er in je¬ 
der Runde handelt, aber es ist kein korperli- 
cher Angriff mehr moglich, nachdem er ge¬ 
handelt hat. 

MAGIE BANNEN beseitigt die Auswirkun- 
gen von Spriichen, die nicht durch beson- 
dere Gegenspruche aufgehoben werden. 
Dies ist ein Erholungsspruch fur jeden in 
der Gruppe, der festgehalten, verlangsamt 
Oder dem ubel wurde. 
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FEUERBALL erzielt 1 -6 Schadenspunkte je 
Stufe des Benutzers, fur jedes Ziel, das sich 
in seiner Reichweite befindet. Wenn das 
Ziel einen Rettungswurf macht, ist der 
Schaden nur halb so groB. Ein Feuerball 
hat fiinf Quadrate Durchmesser im Freien, 
in Raumen liegt der Durchmesser bei 7 
Quadraten. Der Feuerball ist ein Spruch, 
der langsam wirkt. Die Kraft des Spruches 
hangt davon ab, wie genau und sicher das 
Ziel angepeilt wird. Andererseits konnen 
versehentlich Partymitglieder verletzt oder 
getotet werden. Wenn der Feuerball in die 
Mitte eines Raumes geschleudert wird, sind 
die einzig sicheren Platze drei Quadrate in 
jeder Ecke. Achten Sie also darauf, wer 
sich in den ausgesuchten betroffenen Re- 
gionen aufhalt. 

HAST verdoppelt die Bewegungsfahigkeit 
des betroffenen Charakters und die Anzahl 
der Angriffe im Zweikampf (Nahkampf] ver- 
doppeln sich ebenfalls. Dieser Spruch hat 
eine sehr kurze Wirkungsdauer. Daher soil- 
ten Sie eine Anwendung erst dannn vorse- 
hen, wenn ein Kampf fiir einen Charakter 
sehr bedrohlich geworden ist. WARNCJNG: 
Jedesmal wenn dieser Spruch auf einen 
Charakter angewendet wird, altert der be- 
troffene Charakter um ein Jahr. 

PERSONEN FESTHALTEN kann 
gegnerische Charaktere (Menschen, usw.) 
bewegungsunfahig machen. Sie konnen mit 
dem Spruch bis zu vier Ziele (Gegner) fest- 
halten (benutzen Sie ENDE, wenn es 
weniger sind). 

UNSICHTBARKEIT RADIUS VON 3M 
macht alle Charaktere, die direkt neben 
dem Magier stehen, unsichtbar. Der ETWO 
bei Nahkampf- bzw. Zweikampfangriffen 
gegen unsichtbare Ziele (Charaktere) wird 
um 4 verringert. Es ist unmoglich, bei ent- 


fernten Angriffen genau auf unsichtbare 
Charaktere zu zielen. Bauen Sie eine Front- 
bzw. Kampflinie mit diesem Zauber auf und 
lassen den Feind nach Ihrer Party suchen. 
Charaktere werden wieder sichtbar, sobald 
sie mehr tun als sich zu bewegen. Einige 
Monster konnen unsichtbare Kreaturen 
sehen. 

BLITZSTRAHL erzielt 1 -6 TP je Stufe des 
Benutzers fur alle Ziele, die sich auf seinem 
Weg befinden. Wenn das Ziel einen Ret¬ 
tungswurf ausfiihrt, wird der Schaden hal- 
biert. Ein Blitzstrahl ist vier bis acht Qua¬ 
drate lang in einer Linie vom Benutzer weg. 
Um die besten Ergebnisse zu erzielen, soil- 
ten Sie den Benutzer dorthin bewegen, wo 
der Blitzstrahl eine ganze Reihe von Fein- 
den trifft. Der Blitzstrahl trifft alle Feinde, die 
auf seinem Weg und in seiner Reichweite 
sind. Zielen Sie zuerst auf die erste Kreatur 
in der Reihe am nachsten zum Benutzer. 
Blitzstrahlen werden von Wanden zuruck in 
die Richtung des Benutzers reflektiert. Dies 
laBt es zu, daB Ziele zweimal durch den 
Blitzstrahl getroffen werden. Seien Sie vor- 
sichtig, daB der Benutzer nicht selbst von 
reflektierten Blitzstrahlen getroffen wird. 

SCHUTZ VOR BOSEM RADIUS 3M be- 
schutzt das Ziel und alle direkt neben ihm 
stehenden Charaktere. Der Spruch erhoht 
die Rustungsklasse und die Rettungswurfe 
um 2 gegen bose Angreifer. 

SCHUTZ VOR NORMALEN GESCHOS- 
SEN macht das Ziel immun gegen nicht- 
magische Geschosse. 

VERLANGSAMEN wirkt auf ein Ziel pro 
Stufe des Benutzers. Der Spruch halbiert 
die Bewegungsfahigkeit und die Anzahl der 
Angriffe im Nahkampf pro Runde. Dieser 
Spruch kann benutzt werden, um die Wir- 
kung des Hast-Zaubers aufzuheben. Der 
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Spruch kann sich besonders gegen Kreatu- 
ren bewahren, die hohen Schaden verur- 
sachen konnen. Der Spruch wirkt nur auf 
die jeweiligen Gegner des Benutzers. 

VIERTER GRAD 
MAGIERSPRQCHE 

FLUCH reduziert den ETWO und Rettungs- 
wurfe des Zieles um 4. 

MONSTER BEZAUBERN andert die Loya- 
litat eines Zieles wahrend des Kampfes. Er 
wirkt nur auf lebende Kreaturen. Der 
Spruch wirkt auf 2-8 Ziele erster Stufe, auf 
1-4 Ziele zweiter Stufe, 1-2 Ziele dritter 
Stufe und 1 Ziel vierter Stufe oder hoher. 

VERWIRRUNG wirkt auf 2-16 Ziele. Jedes 
Ziel muB fur jede Runde einen Rettungs- 
wurf machen oder verwirrt herumstehen, 
wutend werden, in heilloser Angst fliehen 
oder durchdrehen. 

DIMENSIONSTOR erlaubt es dem Magier, 
sich an einen anderen Platz auf dem 
Schlachtfeld zu teleportieren. Vorausset- 
zung hierfiir ist, daB dieser Platz in seiner 
Sicht und der Reichweite des Spruches lie- 
gen muB. Magier konnen diesen Spruch fur 
eine schnelle Flucht einsetzen. Kamp- 
fer/Magier benutzen die Tur, um auf die 
gegenuberliegende Seite hinter den Gegner 
zu gelangen. 

FURCHT bewirkt, daB alle in seiner Reich¬ 
weite fliehen. 

FEUERSCHILD beschutzt den Magier so, 
daB jede Kreatur, die den Zauberer im Nah- 
kampf trifft, nur den normalen Schaden an- 
richtet, aber im Gegenzug den doppelten 
Schaden einstecken muB. Der Schild kann 
sich Feuer- oder Eisangriffen anpassen. Der 


Magier nimmt dann den halben Schaden 
(keinen Schaden, wenn er einen Rettungs- 
wurf macht] und hat seinen Rettungswurf in 
Form eines Angriffs gegen den Feind um 2 
erhoht. Er nimmt den doppelten Schaden 
von Angriffen, denen sich der Schild an- 
paBt, bzw. die auf den Schild abgestimmt 
sind. 

UNGESCHICKLICHKEIT bewirkt, daB der 
Gegner unfahig wird, sich zu bewegen oder 
anzugreifen. Wenn der Gegner seinen Ret¬ 
tungswurf macht, ist er durch die Wirkung 
eines Verlangsamungsspruches beeintrach- 
tigt. 

EISSTCJRM erzielt 3-30 Trefferpunkte auf 
alle Ziele in seinem Wirkungskreis. Es ist 
kein Rettungswurf moglich. Der Schaden 
dieses Spruches wird durch kleine Kugeln 
der Unverwundbarkeit beeinfluBt. 

KLEINE KUGELN DER UNVERWUND¬ 
BARKEIT beschutzen den Benutzer gegen 
Zauber des ersten, zweiten und dritten Gra¬ 
des. Die Kugeln sind sehr wirkungsvoll, 
wenn sie in Kombination mit dem Feuer- 
schild angewendet wird. 

FLUCH BRECHEN hebt die Auswirkungen 
eines Fluches auf und erlaubt es dem Cha- 
rakter, den verfluchten Gegenstand zu ent- 
fernen. 


fOnfter grad 

MAGIERSPRQCHE 

WOLKENTOD ist ahnlich einer stinkenden 
Wolke, nur der Wirkungskreis ist groBer 
und schwache Ungeheuer konnen getotet 
werden. Starkere Ungeheuer konnen im- 
mun gegen diesen Spruch sein. 
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KALTEKEGEL feuert einen vernichtenden 
kegelformigen WindstoB der Kalte ab. Die 
Reichweite und der erzielte Schaden stei- 
gen mit den Stufen des Benutzers. 

SCHWACHSINN bewirkt bei Zielen, die 
beim Rettungswurf versagen, einen drama- 
tischen Abfall in den Werten fur Intelligenz 
und Weisheit. Dadurch werden sie unfahig, 
Spruche zu benutzen. Es muB erst ein Hei- 
lungsspruch auf das Opfer angewendet 
werden, um es wieder herzustellen. 

FECJERHAND erschafft eine flammende, 
lodemde Aura um den Empfanger. Dieser 
kann zusatzliche 2-12 Punkte Feuerscha- 
den bei seinen Angriffen erreichen. 

MONSTER FESTHALTEN ist gleich oder 
ahnlich zu Person festhalten, mit der Aus- 
nahme, daB es sich auf einen groBeren 
Kreis an Kreaturen anwenden laBt 

EISENHAUT bewirkt, daB die Haut des 
Magiers sehr hart und widerstandsfahig ge- 
gen Schaden wird. Die Rustungsklasse des 
Magiers wird um 4 reduziert. 


SECHSTER GRAD 

magiersprGche 

TODESZACJBER totet den Gegner sofort 
und unwiderruflich. Dieser Zauber kann 
mehr schwache als starke Gegner toten. 
Starke Gegner konnen immun werden. 

AUFLOSUNG zerstort ein Ziel. Manche 
Kreaturen mit einer naturlichen Wider- 
standskraft gegen Magie konnen den 
Auswirkungen des Spruches ausweichen, 
wahrend die meisten anderen einen 
Rettungswurf machen mussen, um zu uber- 
leben. 


FLEISCH ZU STEIN bewirkt, daB das Ziel 
in Stein verwandelt wird, wenn es keinen 
Rettungswurf schafft. 

KUGEL DER UNVERWUNDHEIT schutzt 
gegen Zauber des ersten bis vierten Gra¬ 
des. 

STEIN ZU FLEISCH wirkt einem Fleisch- 
zu-Stein-Zauber entgegen. Nicht alle Cha- 
raktere werden den Schock iiberleben, 
zuriick in Fleisch verwandelt zu werden. 

Die Fahigkeit, nach einem solchen System- 
schock zu uberleben, basiert auf der Kon- 
stitution des Charakters. 

SIEBTER GRAD 

magiersprQche 

SPATZQNDENER FEUERBALL ist eine 
kraftvolle Version des Spruches des dritten 
Grades und durchdringt eine kleine Kugel 
der Unverwundbarkeit. 

MASSENUNSICHTBARKEIT ist identisch 
mit dem Unsichtbarkeitszauber, mit der 
Ausnahme, daB die Wirkung auf mehrere 
Ziele zutrifft. Der Zauber kann sich als sehr 
nutzlich erweisen, wenn er gesprochen 
wird, bevor man wissentlich angegriffen 
wird. 

WORT DER MACHT: BETAUBUNG be¬ 
wirkt bei einer Kreatur, daB sie wie betaubt 
herumtorkelt und unfahig zu denken und 
vernunftig zu handeln ist. Je schwacher das 
Ziel ist, umso langer wird es betaubt sein. 
Dies ist ein sehr machtiger Zauber und be- 
einfluBt automatisch jede Kreatur, die keine 
magische Immunitat besitzt. 
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ACHTER GRAD 
MAGIERSPRQCHE 

MASSENBEZAUBERUNG ist ahnlich dem 
Zauber des vierten Grades, mit der Ausnah- 
me, daB er auf eine groBere Anzahl von 
Zielen wirkt. 

GEDANKENLEERE ist ein sehr starker 
Schutzzauber. Der Empfanger des Spru- 
ches ist vollkommen geschutzt gegenuber 
Spruchen, die den Verstand des Charakters 
angreifen, wie Bezauberung oder Schwach- 
sinn. 

OTTOS UNWIDERSTEHLICHER TANZ ist 
eine Verzauberung, die bewirkt, daB der 
betroffene Charakter dem unwider- 
stehlichen Drang nachgibt, einen wilden 
und wahnsinnigen Veitstanz aufzufuhren. 
Die Riistungsklasse des Charakters verrin- 
gert sich um 4 und alle Rettungswurfe ge- 
gen andere magische Angriffe sind zweck- 
los. 

WORT DER MACHT: BLINDHEIT laBt 
einige Ziele sofort erblinden. 


NEUNTER GRAD 
MAGIERSPRQCHE 

METEORENSCHWARM ist ein sehr starker 
und spektakularer Spruch, ahnlich dem 
Feuerball. Wenn er ausgesprochen wird, 
fliegen vier magische Kugeln von der Hand 
des Sprechers auf das Ziel zu. Alles auf 
dem Weg des Spruches erhalt 10-40 
Trefferpunkte an Schaden. 

MONSTERAUFBIETUNG ruft ein oder 
zwei machtige Kreaturen hervor, die an der 
Seite des Magiers kampfen. Die Kreaturen 
verschwinden nach dem Kampf. 

WORT DER MACHT: TOTE wird sogleich 
eine oder mehrere Kreaturen in der Reich- 
weite des Spruches toten. Der Spruch be¬ 
wirkt ungefahr 120 Trefferpunkte an Zielen. 
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TABELLEN 

jVlAXIiVlAlJE STUFENBEGRENZUNG DER RAS8EN, KLASSEN 
UWD HAUPTATTRIBUTE 


KLASSE 

FAHIGKEIT 

ZWERG 

ELF 

GNOM 

HALB-ELF 

HALBLING 

MENSCH 

Kleriker 

alle 

nein 

nein 

nein 

5 

nein 

max 

Kampfer 

STR16- 

7 

5 

5 

6 

4 

max 


STR17 

8 

6 

5. 

7 

5 

max 


STR18+ 

9 

7 

6 

8 

6 

max 


Paladin 

alle 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

max 

Waldlaufer 

STR16- 

nein 

nein 

nein 

6 

nein 

max 


STR17 

nein 

nein 

nein 

7 

nein 

max 


STR18+ 

nein 

nein 

nein 

8 

nein 

max 


Magier 

INT16- 

nein 

9 

nein 

6 

nein 

max 


INT17 

nein 

10 

nein 

7 

nein 

max 


INT18+ 

nein 

11 

nein 

8 

nein 

max 


Dieb 

alle 

max 

max 

max 

max 

max 

max 


nein : Charakter dieser Rasse konnen nicht dieser Klasse angehoren. 
max : hochstmogliche Stufe in UNLIMITED ADVENTURES 


1V15GUCHE FAHIGKEITSWERTE DER RA8SEN 


FAHIGKEITSWERT 

ZWERG 

ELF 

GNOM 

HALB-ELF 

HALBLING 

MENSCH 

Starke 

M/W 

M/W 

M/W 

M/W 

M/W 

M/W 

Min. 

8/8 

3/3 

6/6 

3/3 

6/6 

3/3 

Max* 

18(99)/17 

18(75)/16 

18(50)/15 

18(90)/17 

17/14 

18(00)/18(50) 

Intelligenz 

Min. 

3/3 

8/8 

7/7 

4/4 

6/6 

3/3 

Max. 

18/18 

18/18 

18/18 

18/18 

18/18 

18/18 

Weisheit 

Min. 

3/3 

3/3 

3/3 

3/3 

3/3 

3/3 

Max. 

18/18 

18/18 

18/18 

18/18 

18/18 

18/18 

Geschicklichkeit 

Min. 

3/3 

7/7 

3/3 

6/6 

8/8 

3/3 

Max. 

17/17 

19/19 

18/18 

18/18 

18/18 

18/18 

Konstitution 

Min. 

12/12 

6/6 

8/8 

6/6 

10/10 

3/3 

Max. 

19/19 

18/18 

18/18 

18/18 

19/19 

18/18 

Charisma 

Min. 

3/3 

8/8 

3/3 

3/3 

3/3 

3/3 

Max. 

16/16 

18/18 

18/18 

18/18 

18/18 

18/18 


* Maximum-Prozente fur Starke 18 nur bei KSmpferklassen (K^mpfer, Paladine, WaldlSufer) 
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UNLIMITED 


FAHIGKEITSWERTraODIHKATIONEN 
DER RA88EN 

RASSE MQDIFIKATIQNEN _ 

Zwerg Konstitution+1,Charisma-1 
Elf Geschicklichkeit+1,Konstitution-1 

Gnom keine 

Halb-Elf keine 

Halbling Geschicklichkeit+1,Starke-1 
Mensch keine 


8TARKETABELLE 


fAhigkeits- 

ETWO 

SCHADENS- 

ERLAUBTES GEWICHT 

WERT 

BONUS 

ANDERUNG 

(IN STAHLMONZEN) 

3 

-3 

-1 

-350 

4-5 

-2 

-1 

-250 

6-7 

-1 

gleich 

-150 

8-9 

normal 

gleich 

normal 

10-11 

normal 

gleich 

normal 

12-13 

normal 

gleich 

-HlOO 

14-15 

normal 

gleich 

+200 

16 

normal 

+1 

+350 

17 

+1 

+1 

+500 

18 

+1 

+2 

+750 

*18/01-50 

+1 

+3 

+ 1000 

*18/51-75 

+2 

+3 

+ 1250 

*18/76-90 

+2 

+4 

+1500 

*18/91-99 

+2 

+5 

+2000 

*18/00 

+3 

+6 

+3000 

* Boni nur fur Kfimpferklassen (Kampfer, Paladine, Ritter, Waldlaufer). 

GE8CHICKUCHKEIT8TABELLE: 

FAHIGKEITSANDERUNGS- 

REAKTION-/GESCHOSS- RK 

WERT 


BONUS 

BONUS 

3 


-3 ' 

+ 4 

4 


-2 

+3 

5 


-1 

+2 

6 


0 

+ 1 

7 


0 

0 

8 


0 

0 

9 


0 

0 

10 


0 

0 

11 


0 

0 

12 


0 

0 

13 


0 

0 

14 


0 

0 

15 


0 

-1 

16 


-Hi 

-2 

17 


+2 

-3 

18 


+3 

-4 


KON8TITUnOM8TABELLE: 


FAHIGKEITS- 

WERT 

SCHADENS- 

PUNKT-ANDERUNG 

UBERLEBEN VON 

WIEDERBELEBUNGEN 

3 

-2 

40% 

4 

-1 

45% 

5 

-1 

50% 

6 

-1 

55% 

7 

0 

60% 

8 

0 

65% 

9 

0 

70% 

10 

0 

75% 

11 

0 

80% 

12 

0 

85% 

13 

0 

90% 

14 

0 

920/0 

15 

+1 

940/0 

16 

+2 

960/0 

17 

+2(+3)* 

980/0 

18 

+2(+4)* 

IOO 0/0 


* Boni treffen nur fur K§mpfer zu. Alle anderen Klassen erhalten einen 
maximalen Trefferpunkt-Bonus fur Konstitution von +2. 


ERLAUBTE R08TUNGEN FQR 
CHARAKTERKLA88EN 


KLASSE 

MAXIMALE ROSTUNG 

SCHILD 

Kleriker 

alle 

alle 

Kampfer 

alle 

alle 

Paladin 

alle 

alle 

Waldlaufer 

alle 

alle 

Magier 

keine 

kein 

Dieb 

Leder 

kein 

MEHRFACHANGRIFFE FOR 
KAJV|PFERKLA88EN 


KLASSE 

STUFE ANGRIFFE/RUNDE 


Kampfer 

1-6 

1/1 

Paladin 

1-6 

1/1 

Waldlaufer 

1-7 

1/1 

Kampfer 

7-12 

3/2 

Paladin 

7-12 

3/2 

Waldlaufer 

8-14 

3/2 

Kampfer 

13+ 

2/1 

Paladin 

13+ 

2/1 

Waldlaufer 

15+ 

2/1 
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ADVENTURES 


WAFFENTABELLE 



SCHADEN GG. 


SCHADEN GG. 


NAME 

manngrOsse 


GRdSSERE HANDE 

KLASSEN 

Axt, Schlacht- 

1-8 


1-8 1 

K 

Axt, Hand- 

1-6 


1-4 1 

K 

Bogen,Komposit-lang’ 

1-6 


1-6 2 

K 

Bogen,Komposit-kurz 

1-6 


1-6 2 

K,D 

Bogen.Lang-^ 

1-6 


1-6 2 

K 

Bogen,Kurz-’ 

1-6 


1-6 2 

K,D 

Schlager 

1-6 


1-3 1 

K,KI,D 

Armbrust^ 

1-4 


1-4 2 

K 

Dolch 

1-4 


1-3 1 

K,Mb,D 

WurfspieB 

1-3 


1-2 1 

K,Mb,D 

Dreschflegel 

2-7 


2-8 1 

K,KI 

Hellebarde 

1-10 


2-12 2 

K 

Hammer 

2-5 


1-4 1 

K,KI 

Wurfspeer 

1-6 


1-6 1 

K 

Keule 

2-7 


1-6 1 

K.KI 

Morgenstern 

2-8 


2-7 1 

K 

Kriegsspitzhacke 

2-7 


2-8 1 

K 

SpieB 

1-6 


1-12 2 

K 

Scimitar 

1-8 


1-8 1 

K,D 

Schleuder 

1-4 


1-4 1 

K,D 

Stabschleuder 

1-8 


2-8 2 

K,KI 

Speer 

1-6 


1-8 1 

K 

Vierteilstab 

1-6 


1-6 2 

K,Mb,KI 

Schwert, Bastard- 

2-8 


2-16 2 

K,KI 

Schwert, Breit- 

2-8 


2-7 1 

K,D 

Schwert, Lang- 

1-8 


1-12 1 

K,D 

Schwert, Kurz- 

1-6 


1-8 1 

K,D 

Schwert, Zweihander 

1-10 


3-18 2 

K 

Dreizack 

2-7 


3-12 1 

K 

1 Benotigt angelegte Pfeile zum Feuern; Zwei Angriffe/Runde 



2 Benotigt angelegte Bolzen zum Feuern; Ein Angriff/Runde 

K=Kampfer(Paladin.Waldlaufer), Kl 

I=Kleriker, D=Dieb, Mb=Magiebenutzer 

rOstungstabelle 





GEWICHT 


MAXIMALE 


rOstungstyp 

INSM 

RK 

SCHRITTE’ 


Keine 

0 

10 

12 Quadrate 


Schild' 

50 

9 



Lederpanzer 

150 

8 

12 Quadrate 


Ausgepolsterter 

100 

8 

9 Quadrate 


Panzer 





Beschlagener Panzer 

200 

7 

9 Quadrate 


Ringpanzer 

250 

7 

9 Quadrate 


Schuppenpanzer 

400 

6 

6 Quadrate 


Kettenhemd 

300 

5 

9 Quadrate 


Elfenkettenhemd 

150 

5 

12 Quadrate 

1 ZusStzlich zur Rustung kann die Bewegung 

Banderpanzer 

350 

4 

9 Quadrate 

durch getragene Lasten behindert warden. Mind 

destschritte sind drei Quadrate. 

Schienenpanzer 

400 

4 

6 Quadrate 

2 Ein Schild zieht ein RK von jeder getragenen 

PI atten panzer 

450 

3 

6 Quadrate 

Rustung. mit der es eingesetzt warden kann. 
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UNLIMITED 


ZAUBERPARAJVIETER- 

TABELLE 

Kampf = nur Kampf-Zauber 
Rast = nur Rast-Zauber 
Beide = Rast- und Kampf-Zauber 
B = Beruhrung 
D = Durchmesser 
Q = Quadrate 
K = Kegel 

Alle = alle Charaktere im Kampf 

R = Kampfrunden 

S = Segmente 

/Stf = pro Stufe 

Ziele = auf jedes Ziel richten 


ERSTER GRAD 

klerkersprQche 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Segen 

Beide 

6 

5D 

6R 

Leichte Wunden heilen 

Beide 

B 

1 


Leichte Wunden ver- 

Kampf 

B 

1 


ursachen 





Magie entdecken 

Beide 

3 

1 

1S 

Schulz vor Bosem 

Beide 

B 

1 

3R/Slf 

Schulz vor Gulem 

Beide 

B 

1 

3R/Slf 

Kalle widerslehen 

Beide 

B 

1 

IS/Slf 


ZWEITER 

GRAD 


klerkersprQche 


ZAUBER 

WANN 

WEIT BER 

Dauer 

Fallen finden 

Rasl 

3 1 

3S 

Person feslhallen 

Kampf 

6 1-3 

4R+1/Slf 

Feuer widerslehen 

Beide 

B 1 

IS/Slf 

Slille, 5m 

Kampf 

12 3D 

2R/Slf 

Gift verlangsamen 

Rasl 

B 1 

iSld/Slf 

Schlangenbezauberung 

Kampf 

3 Alle 

5-8R 

Geisler-Hammer 

Kampf 

3 1 

IR/Slf 


DRITTER GRAD 

klerikersprQche 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Blindheil heilen 

Beide 

B 

1 


Blindheil verursachen 

Kampf 

B 

1 


Krankheil heilen 

Rasl 

B 

1 


Krankheil verursachen 

Kampf 

B 

1 


Magie bannen 

Beide 

6 

3x3Q 


Gebel 

Beide 

0 

Alle 

IR/Slf 

Fluch brechen 

Beide 

B 

1 


Fluch abwenden 

Beide 

B 

1 

IS/Slf 


VIERTERGRAD 

klerkersprQche 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Schwere Wunden heilen 

Beide 

B 

1 


Schwere Wunden ver¬ 

Kampf 

B 

1 


ursachen 





Gift neulralisieren 

Beide 

B 

1 


Gift 

Kampf 

B 

1 


Schulz vor Bosem,3m 

Beide 

B 

2D 

IS/Slf 

Slocke zu Schlangen 

Kampf 

3 

1 

2R/Slf 


fQnftergrad 

klerkersprQche 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Krilische Wunden heilen Beide 

B 

1 


Krilische Wunden ver¬ 

Kampf 

B 

1 


ursachen 





Boses bannen 

Kampf 

B 

1 

IR/Slf 

Flammenschlag 

Kampf 

6 

1 


Tole erwecken 

Kampf 

3 

1 


Leben erschlagen 

Kampf 

3 

11 


SECHSTER GRAD 



klerkersprQche 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Klingenbarriere 

Kampf 

3 

Spezial 

3R/Slf 

Heilung 

Beide 

B 

1 

Perm. 

Schaden 

Kampf 

B 

1 
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ADVENTURES 


8IEBTER GRAD 

klerikersprQche 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Zerstorung 

Kampf 

B 

1 


Energieabzug 

Kampf 

B 

1 


Auferstehung 

Kampf 

B 

1 


Wiederherstellung 

Kampf 

B 

1 



ERSTER GRAD 

druidensprQche 

(FUR waldlAufer HOHER STUFEN) 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Magie entdecken 

Beide 

4 

1 


Verstricken 

Kampf 

8 

4D 

IS 

Feenfeuer 

Kampf 

8 

8D 

4R/Stf 

Unsichtbarkeit gegen- 

Beide 

B 

11S-HlR/Stf 

uber Tieren 





ZWEITER 

GRAD 




druidensprOche 

(FUR WALDLAUFER HOHER STUFEN) 

ZAUBER_WANN WEIT_BER Dauer 

Rindenhaut Beide B 1 4R+/Stf 

Person/Saugetier be- Kampf 8 1 Spezial 

zaubern 

Leichte Wunden heilen Beide B 1 


DRTTTERGRAD 

druidensprOche 

(FOR WALDLAUFER HOHER STUFEN) 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Krankheit heilen 

Rast 

B 

1 


Tier festhalten 

Kampf 

8 

1-4 

2R/Stf 

Gift neutralisieren 

Beide 

B 

1 


Schutz vor Feuer 

Beide 

B 

1 

Spezial 



ERSTER GRAD 
jVlAGIERSPRQCHE 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Brennende Hande 

Kampf 

B 

3Q 


Person bezaubern 

Kampf 

12 

1 


Magie entdecken 

Beide 

6 

1 

2R/Stf 

VergroBern 

Beide 

0.5/Stf 

1 

IS/Stf 

Verkleinern 

Beide 

05/Stf 

1 


Freundschaft 

Kampf 

0 

Alle 

IR/Stf 

Magisches Geschoss 

Kampf 

6-FStf 

1 


Schutz vor Bosem 

Beide 

B 

1 

2R/Stf 

Magie lesen 

Rast 

0 

1 

2R/Stf 

Schild 

Kampf 

0 

1 

5R/Stf 

Schockgriff 

Kampf 

B 

1 


Schlaf 

Kampf 

3-FStf 

1-16 

5R/Stf 

ZWEITER GRAD 

jviagiersprQche 



ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Unsichtbares entdecken 

Beide 

IStf 

1 

5R/Stf 

Unsichtbarkeit 

Beide 

B 

1 


Klopfen 

Rast 

6 

IQ/Stf 


Spiegelbild 

Beide 

0 

1 

2R/Stf 

Strahl der SchwSchung 

Kampf 

B 

1-F0.25Q/Stf IR/Stf 

Stinkende Wolke 

Kampf 

3 

2X2Q 

IR/Stf 

StSrke 

Rast 

B 

1 

6S/Stf 


DRITTER GRAD 

magiersprOche 



ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Flimmern 

Beide 

0 

1 

IR/Stf 

Magie bannen 

Beide 

12 

3X3Q 


Feuerball 

Kampf 

1+Stf 

2/3R 


Hast 

Beide 

6 

4X4Q 

3R/Stf 

Person festhalten 

Kampf 

12 

1-4 

2R/Stf 

Unsichtbarkeit, 3m 

Beide 

B 

2D 


Blitzstrahl 

Kampf 

4-FStf 

4.8 


Schutz vor B6sem,3m 

Beide 

T 

2D 

2R/Stf 

Schutz vor normalen 

Beide 

T 

1 

IR/Stf 

Geschossen 





Verlangsamen 

Kampf 

9+Stf 

4X4Q 

3R-Hl/Stf 
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UNLIMITED 


VIERTER GRAD 

jviagiersprQche 


8IEBTER GRAD 

jviagiersprQche 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Fluch 

Kampf 

B 

1 

IS/Stf 

Monster bezaubern 

Kampf 

6 

1 


Verwirrung 

Kampf 

12 

2-16 

2R+1/Stf 

DimensionstOr 

Kampf 

0 

1 


Angst 

Kampf 

0 

6X3K 

IR/Stf 

Feuerschild 

Beide 

0 

1 

2R+1/Stf 

Ungeschicklichkeit 

Kampf 

1/Stf 

1 

IR/Stf 

Eissturm 

Kampf 

1/Stf 

4D 


Kleine Kugein der 

Beide 

0 

1 

IR/Stf 

Unverwundbarkeit 





Fluch bannen 

Beide 

' B 

1 


fQnftergrad 

jviagiersprQche 



ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Wolkentod 

Kampf 

1 

3X3Q 

IR/Stf 

Kaltekegel 

Kampf 

0 

0,5Q/StfK 

Schwachsinn 

Kampf 

1/Stf 

1 


Feuerhand 

Beide 

B 

Spezial 

IR/Stf 

Monster festhalten 

Kampf 

0,5/Stf 

1-4 

IR/Stf 

Eisenhaut 

Beide 

0 

Spezial 

IR/Stf 

SECHSTER GRAD 

jviagiersprQche 



ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Todeszauber 

Kampf 

1 

0,5/Stf 

sofort 

Auflosung 

Kampf 

0,5/Stf 

Spezial 

sofort 

Fleisch zu Stein 

Beide 

1/Stf 

1 

Permanent 

Kugel der Unverwund¬ 

Beide 

0 

1 

IR/Stf 

barkeit 





Stein zu Fleisch 

Beide 

1/Stf 

1 

Permanent 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Spatziindener Feuerball 

Kampf 

10+1/Stf 

2R 

Spezial 

Massenunsichtbarkeit 

Beide 

1/Stf 

Spezial 

Spezial 

Wort der Macht: Betau- 

Kampf 

0,5/Stf 

1 

Spezial 

bung 





ACHTERGRAD 



jviagiersprQche 



ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Massenbezauberung 

Kampf 

0,5/Stf 

Spezial Spezial 

Gedankenleere 

Beide 

3 

1 

1 Tag 

Ottos unwiderstehlicher 





Tanz 

Kampf 

IS 

1 

2-5R 

Wort der Macht:Blindheit Kampf 

0,5/Stf 

3D 

Spezial 


NEUNTERGRAD 

jviagiersprQche 


ZAUBER 

WANN 

WEIT 

BER 

Dauer 

Meteorenschwarm 

Kampf 

4-1-1/Stf 

Spezial 


Monsteraufforderung 

Kampf 

0 

Spezial 

Spezial 

Wort der Macht: Tote 

Kampf 

0,25/Stf 

Spezial 
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ADVENTURES 


STUFENAUFSTIEGS- 

TABELLE 

Die folgenden Aufstellungen zeigen die Anzahl 
der Erfahrungspunkte, die ein Charakter 
benotigt, urn eine Stufe in seiner 
Charakterklasse aufzusteigen. Es wird auch 
die Anzahl der Zauberspruche aufgezeigt, die 
ein Charakter gleichzeitig lernen kann. 
Kampfer und Diebe konnen niemals 
Zauberspruche lernen. 

ACHTUNG: Samtiiche Erfahrungen, die von 
nicht-menschlichen Multiklassen-Charakteren 
verdient wurden, warden gleichmaBig uber alle 
Klassen verteilt, selbst wenn ein Charakter in 
einer dieser Klassen schon die maximale 
Punktzahl erreicht hat. Ein menschlicher 
Doppelklassen-Charakter sammelt nur in 
seiner zweiten Klasse Erfahrung. Der 
Charakter kann die Fahigkeiten seiner ersten 
Klasse nicht benutzen, solange seine Stufe in 
der zweiten Klasse nicht die Stufe seiner 
ersten Klasse ubertrifft. 


KLERIKER 

WEI8HE1T8BONU8 

KLERIKER BONUSZAUBER 

WEISHEIT_1_2_3_4_5 


9-12 

- 

- 

13 

-Hi 

- 

14 

+2 

- 

15 

-h2 

+ 1 

16 

-h2 

-h2 

17 

-h2 

-h2 

18 

+2 

-h2 


Beachten Sie, daB diese Bonuszauber nur 
verfugbar sind, wenn der Kleriker generell auf 
Zauber dieses Grades zugreifen kann. Zum 
Beispiel kann ein Kleriker der 8. Stufe mit der 
Weisheit von 18 folgende Zauber lernen : 

ANZAHL SPRUCHE PRO GRAD 1 2 3 4 5 

Kleriker der 8. Stufe 5 5 4 3 - 

mit Weisheit 18 


KLERIKER 

TREFFER- KLERIKALE ZAUBER PRO STUFE 


STUFE 

ERFAHRUNG 

wOrfel 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

1 

0-1500 

1W8 

1 

- 

- 

- 

- 


2 

1501-3000 

2W8 

2 

- 

- 

- 

- 


3 

3001-6000 

3W8 

2 

1 

- 

- 

- 


4 

6001-13000 

4W8 

3 

2 

- 

- 

- 


5 

13001-27500 

5W8 

3 

3 

1 

- 

- 


6 

27501-55000 

6W8 

3 

3 

2 

- 

- 


7 

55001-110000 

7W8 

3 

3 

2 

1 

- 


8 

110001-225000 

8W8 

3 

3 

3 

2 

- 


9 

225001-450000 

9W8 

4 

4 

3 

2 

1 


10 

450001-675000 

9W8-H2 

4 

4 

3 

3 

2 


11 

675001-900000 

9W8+4 

5 

4 

4 

3 

2 

V 

12 

900001-1125000 

9W8+6 

6 

5 

5 

3 

2 

2 

13 

1125001-1350000 

9W8-H8 

6 

6 

6 

4 

2 

2 

14 

1350001-1575000 

9W8+10 

6 

6 

6 

5 

3 

2 

15 

1575001-1800000 

9W8-H12 

7 

7 

7 

5 

4 

2 

16 

1800001-2025000 

9W8-H14 

7 

7 

7 

6 

5 

3 

17 

2025001-2250000 

9W8-H16 

8 

8 

8 

6 

5 

3 

18 

2250001-2475000 

9W8-H18 

8 

8 

8 

7 

6 

4 


Jede Stufe nach der 18ten erfordert 225000 Erfahrungspunkte und der Charakter erh§lt 2 Trefferpunkte. 

1 nur fur Kleriker mit Weisheit 17 Oder mehr 

2 nur fur Kleriker mit Weisheit 18 Oder mehr 
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UNLIMITED 


kAmpfer 

STUFE ERFAHRUNG 

TREFFER 

WURFEL 

DIEB 

STUFE 

ERFAHRUNG 

TREFFER 

WURFEL 

1 

0-2000 

1W10 

1 

0-1250 

1W6 

2 

2001-4000 

2W10 

2 

1251-2500 

2W6 

3 

4001-8000 

3W10 

3 

2501-5000 

3W6 

4 

8001-18000 

4W10 

4 

5001-10000 

4W6 

5 

18001-35000 

5W10 

5 

10001-20000 

5W6 

6 

35001-70000 

6W10 

6 

20001-42500 

6W6 

7 

70001-125000 

7W10 

7 

42501-70000 

7W6 

8 

125001-250000 

8W10 

8 

70001-110000 

8W6 

9 

250001-500000 

9W10 

9 

110001-160000 

9W6 

10 

500001-750000 

9W10+3 

10 

160001-220000 

10W6 

11 

750001-1000000 

9W10-F6 

11 

220001-440000 

10W6-I-2 

12 

1000001-1250000 

9W10+9 

12 

440001-660000 

10W6+4 

13 

1250001-1500000 

9W10-F12 

13 

660001-880000 

10W6-H6 

14 

1500001-1750000 

9W10-H15 

14 

880001-1100000 

10W6-f8 

15 

1750001-1925000 

9W10-H18 

15 

1100001-1320000 

10W6-I-10 

16 

2000001-2250000 

9W10-1-21 

16 

1320001-1540000 

10W6-I-12 

17 

2500001-2750000 

9W10-H24 

17 

1540001-1760000 

10W6-I-14 

18 

3000001-3250000 

9W10-1-27 

18 

1760001-1980000 

10W6-H16 


Jede Stufe nach der 18ten erfordert 250000 Erfahrungspunkte und der 
Charakter erhSIt 3 Trefferpunkte. 


Jede Stufe nach der 18ten erfordert 220000 Erfahrungspunkte und der 
Charakter erhalt 2 Trefferpunkte. 


MAGIER 

TREFFER- SPRUCHE PRO GRAD 


STUFE 

ERFAHRUNG 

wOrfel 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

1 

0-2500 

1W4 

1 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

2 

2501-5000 

2W4 

2 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

3 

5001-10000 

3W4 

2 

1 

- 

- 

- 

- 

- 

4 

10001-22500 

4W4 

3 

2 

- 

- 

- 

- 

- 

5 

22501-40000 

5W4 

4 

2 

1 

- 

- 

- 

- 

6 

40001-60000 

6W4 

4 

2 

2 

- 

- 

- 

- 

7 

60001-90000 

7W4 

4 

3 

2 

1 

- 

- 

- 

8 

90001-135000 

8W4 

4 

3 

3 

2 

- 

- 

- 

9 

135001-250000 

9W4 

4 

3 

3 

2 

V 

- 

- 

10 

250001-375000 

10W4 

4 

4 

3 

3 

2 

- 

- 

11 

375001-750000 

11W4 

4 

4 

4 

3 

3 

- 


12 

750001-1125000 

11W4+1 

4 

4 

4 

4 

4 

f 

- 

13 

1125001-1500000 

11W4-H2 

5 

5 

5 

4 

4 

2 

- 

14 

1500001-1875000 

11W4+3 

5 

5 

5 

4 

4 

2 


15 

1875001-2250000 

11W4-F4 

5 

5 

5 

5 

5 

2 

1 

16 

2250001-2625000 

11W4+5 

5 

5 

5 

5 

5 

3 

2 

17 

2625001-3000000 

11W4-I-6 

5 

5 

5 

5 

5 

3 

3 

18 

3000001-3375000 

11W4-I-7 

5 

5 

5 

5 

5 

3 

3 


Jede Stufe nach der 18ten erfordert 375000 Erfahrungspunkte und der Charakter erhalt 1 Trefferpunkt. 


1 nur fur Magier mit Intelligenz 10 Oder mehr 


2 nur fiir Magier mit Intelligenz 12 Oder mehr 3 nur fur Magier mit Intelligenz 14 Oder mehr 


4 nur fur Magier mit Intelligenz 16 Oder mehr 5 nur fur Magier mit Intelligenz 18 Oder mehr 
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U 


TREFFER- KLERIKALE SPRUCHE PRO GRAD 


STUFE 

ERFAHRUNG 

WURFEL 

1 

2 

3 

4 

1 

0-2750 

1W10 

- 

- 



2 

2751-5500 

2W10 

-■ 

- 



3 

5501-12000 

3W10 

- 

- 



4 

12001-24000 

4W10 

- 

- 



5 

24001-45000 

5W10 

- 

- 



6 

45001-95000 

6W10 

- 

- 



7 

95001-175000 

7W10 

- 

- 



8 

175001-350000 

8W10 

- 

- 



9 

350001-700000 

9W10 

1 

- 



10 

700001-1050000 

9W10+3 

2 

- 



11 

1050001-1400000 

9W10-h6 

2 

1 



12 

1400001-1750000 

9W10-h9 

2 

2 



13 

1750001-2100000 

9W10-h12 

2 

2 

1 


14 

2100001-2450000 

9W10+15 

3 

2 

1 


15 

2450001-2800000 

9W10-H18 

3 

2 

1 

1 

16 

2800001-3150000 

9W10-f-21 

3 

3 

1 

1 

17 

3150001-3500000 

9W10+24 

3 

3 

2 

1 

18 

3500001-3850000 

9W10-H27 

3 

3 

3 

1 


Jede Stufe nach der 18ten erfordert 350000 Erfahrungspunkte und der Charakter erhSIt 3 Trefferpunkte. 


waldlAufer 


STUFE 

ERFAHRUNG 

SPRUCHE PRO GRAD 

TREFFER- DRUIDEN 

WORFEL 1 2 

MAGIEBENUTZER 

3 1 2 

1 

0-2250 

2W8 

- 

- 

- 



2 

2251-4500 

3W8 

- 

- 

- 



3 

4501-10000 

4W8 

- 

- 

- 



4 

10001-20000 

5W8 

- 

- 

- 



5 

20001-40000 

6W8 

- 

- 

- 



6 

40001-90000 

7W8 

- 

- 

- 



7 

90001-150000 

8W8 

- 

- 

- 



8 

150001-225000 

9W8 

1 

- 

- 



9 

225001-325000 

10W8 

1 

- 

- 

1 


10 

325001-650000 

11W8 

2 

- 

- 

1 


11 

650001-975000 

11W8+2 

2 

- 

- 

2 


12 

975001-1300000 

11W8-F4 

2 

1 

- 

2 


13 

1300001-1625000 

11W8+6 

2 

1 

- 

2 

1 

14 

1625001-1950000 

11W8+8 

2 

2 

- 

2 

1 

15 

1950001-2275000 

11W8+10 

2 

2 

1 

2 

2 

16 

2275001-2600000 

11W8-F12 

2 

2 

2 

2 

2 

17 

2600001-2925000 

11W8-H14 

2 

2 

2 

2 

2* 

18 

2925001-3250000 

11W8+16 

2 

2 

2 

2 

2 


Jede Stufe nach der 18len erfordert 325000 Erfahrungspunkte und der Charakter erhSIt 2 Trefferpunkte. 
* maximale Spruchfdhigkeit 
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I UNLIMITED 

Ein Wort an den 
Spiel-Designer 


Oberblick 

Dieses Kapitel beschreibt die wichtigsten 
Punkte, die erforderlich sind, um Ihr eigenes 
FORGOTTEN REALMS®-Abenteuer zu ge- 
stalten. Es setzt voraus, daB Sie bereits mit 
ADVANCED DUNGEONS G DRAGONS® 
FORGOTTEN REALMS-Abenteuerspielen 
vertraut sind und wissen, wie sie auf dem 
Computer gespielt werden. Dieses Kapitel 
sollten Sie lesen, um die Unterschiede zwi- 
schen UNLIMITED ADVENTURES™ und 
fruheren FORGOTTEN REALMS Spielen 
festzustellen. Wenn Sie es nicht abwarten 
konnen, ein vollstandiges Abenteuer mit 
UNLIMITED ADVENTURES auszuprobie- 
ren, lesen Sie den Abschnitt ’Jetzt sofort 
ein Abenteuer spielen’ Bis jetzt muBten Sie 
abwarten, bis ein neues ADGD 
FORGOTTEN REALMS Spiel in die Laden 
kam, bevor Sie ein neues Abenteuer begin- 
nen konnten. Jetzt macht UNLIMITED 
ADVENTURES es alien, die mit ADGD 
FORGOTTEN REALMS Spielen vertraut 
sind, moglich, ihr eigenes, einzigartiges 
Abenteuer zu entwerfern und zu spielen. Es 
ist einfach, ein neues Abenteuer zu gestal- 
ten, wenn Sie damit beginnen, Teile eines 
bestehenden Entwurfs zu erweitern und zu 
verandem. Zum Beispiel ist das komplette 
Abenteuer ’Heirs to Skull Crag’ bereits fur 
Sie entwikkelt worden und in dieser 
Packung enthalten. Die folgenden Kapitel 
enthalten die Anleitung, die Sie Schritt fur 
Schritt durch den Vorgang der Bearbeitung 
eines unvollstandigen Abenteuers fuhren, 
das ’Tutorial Design’ (Qbungsabenteuerj. 

Mit dem Lesen der Kapitel in ihrer Reihen- 
folge und dem Nachvollzug der beschriebe- 


nen Schritte auf dem eigenen Computer 
lernen Sie, die Hauptfunktionen von 
UNLIMITED ADVENTURES zu benutzen. 
Abgesehen davon, daB Sie Abenteuer, die 
ein anderer mit UNLIMITED 
ADVENTURES entworfen hat, abandern 
konnen, konnen Sie komplette neue 
FORGOTTEN REALMS Abenteuer selber 
gestalten. Sie konnen Ihre eigenen Land- 
karten und Begebenheiten kreieren und sie 
mit Charakteren und selbsterstellten Mon¬ 
stern nach eigenem Gutdunken fallen, und 
wenn Sie es wunschen, entwickeln Sie Ihre 
eigene Gestaltungsweise. Und noch etwas: 
Sie konnen Abenteuer mit anderen berech- 
tigten Besitzern von UNLIMITED 
ADVENTURES teilen (siehe Anhang 
„Abenteuer tauschen"). Jeder vollstandige 
Abenteuerentwurf kann genauso gespielt 
werden wie eins der vorhergehenden 
FORGOTTEN REALMS Abenteuerspiele, 
das Sie erworben haben. Die Anzahl der 
neuen FORGOTTEN REALMS Abenteuer, 
die Sie spielen konnen, kann wirklich 
unbegrenzt seini 
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Jetzt sofoit ein Abenteuer spielen: 

Um UNLIMITED ADVENTURES zu 
starten, beziehen Sie sich auf die An- 
weisungen, die auf der ausgefullten 
Referenzkarte vemnerkt sind. Nachdem 
die Credits angezeigt worden sind, ist 
das erste Bild, das Sie sehen, das De¬ 
sign-Menu. Die untere H^lfte des Bildes 
ist in zwei Spalten mit Menupunkten 
unterteilt In der oberen Halfte sehen 
Sie die Anzeige AKTUELLES SPIEL 

Versichern Sie sich, daB der angezeigte 
Titel ’Heirs To Skull Crag’ ist. Wenn ein 
anderer Entwurftitel erscheint, drucken 
Sie den Knopf, der als SPIEL 
WAHLEN ausgewiesen ist, und wahlen 
Sie den Titel ’Heirs To Skull Crag’ in 
der erscheinenden Liste. Wenn der 
richtige Entwurf ausgewahit ist, 
drucken Sie SPIEL STARTEN. Nun 
lauft alles wie bei jedem anderen 
FORGOTTEN REALMS Abenteuer- 
spiel. Der erste Teil des Designer 
Journals, das Regelbuch, enthalt 
Informationen, die wShrend des Spiels 
hilfreich sein werden. 


Ein Abenteuer gestalten 

Jedes Abenteuer, das Sie mit UNLIMITED 
ADVENTURES gestalten, enthalt vier we- 
sentliche Teile: die Orte, wohin die Gruppe 
gehen kann, die Begebenheiten, die sich er- 
eignen konnen, die Charaktere, die die 
Gruppe treffen kann, und die Grafiken, die 
erscheinen, um dies alles darzustellen. 


Orte 

Ein Abenteuerentwurf kann bis zu 40 ver- 
schiedene Orte enthalten: 36 verschiedene 
Dungeons und 4 verschiedene Oberwelt- 
regionen. Jeder Dungeon und jede Ober- 
weltregion wird durch eine Karte dargestellt, 
die Sie im Karteneditor erstellen und veran- 
dern. Eine Karte ist ein Gitter aus iiber 560 
Quadraten. Mit dem Karteneditor setzen Sie 
Turen, Mauern und Hintergrunde in die 
Quadrateinheiten einer Karte. Genauso er¬ 
stellen Sie eine Stadt, ein Dungeon oder 
Wildnis zum Erkunden fur die Spieler- 
gruppe. 

Ereignisse 

In einigen Kartenquadraten werden Sie 
spezifische Begebenheiten, sogenannte 
Ereignisse, einsetzen wollen. Sie konnen 
aus einem groBen Spektrum von vordefi- 
nierten Ereignisarten wahlen. Jede Sorte - 
eine Kampfbegegnung, eine Textaussage, 
ein Schatzfund usw. - wird durch einen 
knappen Fragebogen im Ereigniseditor 
festgelegt. Jeder Fragebogen wirft Fragen 
auf, die sich auf eine Art von Ereignis be¬ 
ziehen. Gegen welche Monster kampft die 
Gruppe? Welchen Text sieht der Spieler? 
Wie groB ist der Schatz, den die Gruppe 
findet? Bei diesen Fragen gibt es vorgege- 
bene Antworten und ein Ereignis zu schrei- 
ben wird einfach. Sie vertauschen nur die 
Teile eines Fragebogens, der keine Stan- 
dardantworten erfordert, fur die spezielle 
Gegebenheit, die Sie zu entwerfen wun- 
schen. Belassen Sie den gesamten Rest der 
vorgegebenen Antworten unverandert. 
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Charaktere 

Alle Monster oder Nichtspielercharaktere, 
die bei einer Begebenheit vorkommen, sind 
im Monstereditor unterschieden. Fast wie 
der Ereigniseditor, besteht der Monstere¬ 
ditor aus einer Reihe von Fragebogen, 
einem fiir jede Art von Monster oder Nicht- 
spielercharakter. Diese Fragebogen stellen 
Fragen zu solchen Merkmalen, wie der 
Rasse eines Charakters, seinen Fahigkeiten, 
seiner Klasse oder Gesinnung. Sie brau- 
chen sich nur um die Fragen zu kummern, 
bei denen die Antwort einen nicht dem 
Standard entsprechenden Wert fur das ge- 
wunschte Monster oder den gewunschten 
NSC enthalt. 

Grafiken 

Fine Karte zu zeichnen, ein Ereignis zu pla- 
nen oder einen speziellen Charakter zu er- 
schaffen, enthalt im allgemeinen Entschei- 
dungen daruber, in welcher Art es auf dem 
Bildschirm darzustellen ist Verschiedene 
Arten der Gestaltung werden benutzt, um 
den Hintergrund zu zeigen, vor dem sich 
die Party des Spielers bewegt oder kampft, 
in einem Dungeon umherwandert oder 
durch eine Oberweltregion reist. Diese Ge¬ 
staltung beruht auf verschiedenen Zusam- 
menstellungen von Mauem, Boden und 
Decken ebenso wie von Oberweltregionen 
und Kampfplatzen. Andere Arten der Ge¬ 
staltung, wie Bilder und Kampfsymbole, 
werden benutzt, um Ereignisse zu schildern 
und Charaktere darzustellen. UNLIMITED 
ADVENTURES weist ein groBes Sortiment 
dieser verschiedenen Arten der Gestaltung 
auf. Die Bildersammlung erlaubt Ihnen die 
verschiedenen, verfugbaren Grafiken zu be- 
trachten und eine auszuwahlen, um sie zu 
benutzen. Wenn Sie im Besitz von einem 


der verschiedenen Zeichenprogramme sind, 
die UNLIMITED ADVENTURES unterstutzt, 
konnen sie ebenso die Bildersammlung be¬ 
nutzen, um individuell Grafiken durch 
Selbstgezeichnete zu ersetzen (siehe das 
Kapitel mit dem Titel ’Grafik verandem’]. 


Neue Eigenschaften 
der Benutzeroberflache 

Das Zurechtfinden in 
UNLIMITED ADVENTURES 

Jeder Editor in UNLIMITED ADVENTU- 
RES hat eine unterschiedliche Erschei- 
nungsform und zeigt Informationen auf, die 
Ihnen helfen, bei dem was laufend ange- 
zeigt wird, den roten Faden zu halten. Sie 
konnen nur ein einzelnes Abenteuer auf 
einmal entwerfen und der Titel des Aben- 
teuers ist bei den verschiedenen Editoren 
ubergeordnet angezeigt. Ein Abenteuer 
kann bis zu 36 Dungeons und vier Ober¬ 
weltregionen enthalten, jedes davon ist als 
separates Modul entworfen. Nur ein Modul 
eines Abenteuers kann zur gleichen Zeit 
editiert werden. Der Titel des laufenden 
Abenteuermoduls erscheint immer neben 
dem Titel des Abenteuers, das Sie entwer¬ 
fen. 

Das Design-Menu erlaubt einen Abenteuer- 
entwurf auszuwahlen, an dem Sie arbeiten 
konnen. Das ist jenes Menu, das jedesmal 
zuerst erscheint, wenn Sie UNLIMITED 
ADVENTURES starten. Im Menuentwurf 
konnen Sie auswahlen, streichen oder ei¬ 
nen brandneuen Abenteuerentwurf erschaf- 
fen; Sie konnen die Gestaltung, Monster 
Oder allgemeine Informationen uber Ihren 
laufenden Abenteuerentwurf wahlen; Sie 
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konnen damit anfangen, ein fertiges Aben- 
teuer zu spielen, oder Sie konnen das Pro- 
gramm verlassen. 

Von dem Design-Menu konnen Sie ebenso 
auswahlen, welches Modul von dem lau- 
fenden Abenteuerentwurf Sie ubemehmen 
wollen. Ein Modul auswahlen uberfuhrt so- 
fort zum Karteneditor. Dort kann der 
Dungeon oder die Oberweltregion entwor- 
fen werden, die mit dem ausgewahlten 
Modul in Verbindung steht. Bestimmte 
Aktionen im Karteneditor, wie ein Ereignis 
ansetzen, fuhren Sie zu anderen spezifi- 
schen Editoren. Wenn Sie den OK-, 
WAHLE-, ENDE- oder VERLASSEN- 
Knopf in einem dieser anderen Editoren 
drucken, gehen Sie zuruck zum Kar¬ 
teneditor. 

Normalerweise suchen Sie ein Modul aus, 
um daran zu arbeiten, nehmen einige 
Veranderungen vor, und dann sichem Sie 
die Veranderungen oder geben sie auf und 
wahlen ein neues Modul. Sie konnen diese 
drei Schritte immer und immer wieder 
durchfiihren, ohne jemals den Karteneditor 
zu verlassen. LADEN... von der Dateimenii- 
liste im Karteneditor zu wahlen, wie unten 
beschrieben, erlaubt es Ihnen, in ein an- 
deres Abenteuermenu zu wechseln. Wenn 
Sie bereit sind, zum Design-Menu zuruck- 
zukehren, wahlen Sie ’VERLASSEN’ von 
dieser Liste. Wenn irgendwelche Verande¬ 
rungen am laufenden Abenteuermodul 
nicht gesichert sind, wenn Sie LADEN... 
Oder VERLASSEN wahlen, haben Sie die 
Moglichkeit, diese Veranderungen zu spei- 
chern, bevor Sie fortfahren. 


Benutzung von 
Menus und Kontrollen 

Wenn auch viele von den Kontrollen, die in 
UNLIMITED ADVENTURES benutzt wer¬ 
den, Spielern von AD&D FORGOTTEN 
REALMS Spielen bekannt sind, sind doch 
einige anders. Um Frustrationen zu vermei- 
den, sollten Sie sich damit vertraut machen, 
wie diese neuen Kontrollen funktionieren, 
bevor Sie anfangen, ein neues Abenteuer 
zu entwerfen. 

Wie in anderen FORGOTTEN REALMS 
Spielen erscheinen ein paar von den Befeh- 
len, die Sie haufig benutzen, in Form von 
Menutasten am unteren Rand des Bild- 
schirms. Anstelle von Befehlen, um das 
Spiel zu spielen, wie Menutasten in Karten, 
Ereignissen und Monstereditoren sowie in 
der Bildersammlung, erscheinen Befehle, 
um Ihnen bei der Erstellung eines Aben- 
teuerentwurfes zu helfen. 

Ein neuer Gesichtspunkt des Karteneditors 
ist, daB viele zusatzliche Befehle von Menu- 
listen aus zuganglich sind. Wenn Sie die 
Maustaste gedruckt halten, wahrend der 
Cursor auf einer der Bezeichnungen 
DATE!, KARTE oder UTILITIES ist, er- 
scheint am oberen Bildschirmrand eine 
Liste von Befehlen. Der Befehl wird ausge- 
wahlt, indem Sie den Mauszeiger uber je- 
den verfiigbaren Befehl in dieser Menuliste 
fahren, der dann hervorgehoben wird. Ein 
spezieller Befehl wird ausgefiihrt, wenn Sie 
die Maustaste loslassen, wahrend die Be- 
fehlsbezeichnung angewahlt ist. 

Manche Befehle sind in einem vorgegebe- 
nen Zusammenhang hilfreich oder beach- 
tenswert, in einem anderen nicht. Zum 
Beispiel ist ein neues Ereignis in den Kar¬ 
teneditor zu setzen eine komplexe Hand- 
lung, die nicht einfach zuruckgenommen 
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werden kann. Das bedeutet, nach dem Set- 
zen eines neuen Ereignisses ist der UNDO- 
Befehl nicht sinnvoll. Wenn ein Befehl zeit- 
weise, wie dieser, unpassend erscheint, wird 
er deaktiviert: seine Bezeichnung erscheint 
in dunkler Schrift und Sie konnen weder 
die Taste drucken, noch diese Option in der 
Menuliste hervorheben. Sobald sich der 
editierte Zusammenhang so verandert, daB 
ein inaktiver Befehl Sinn macht, wird der 
Befehl wieder aktiviert. Zum Beispiel ist das 
Plazieren einer neuen Wand im Kartenedi- 
tor eine einfache, umkehrbare Handlung. 
Nachdem Sie eine neue Wand gesetzt 
haben, erscheint die UNDO-Taste am unte- 
ren Rand des Bildschirms normal und Sie 
konnen die UNDO-Taste drucken. Meniita- 
sten am unteren Bildschirmrand sind von 
der Tastatur aus zuganglich. 

Genau wie in anderen FORGOTTEN 
REALMS Abenteuerspielen, drucken Sie 
einfach den ersten Buchstaben, den soge- 
nannten ’Hotkey’ oder ’Shortcutkey’ des 
Befehls, wenn er hervorgehoben erscheint. 
Diese Eigenschaft unterscheidet sich in 
einer wesentlichen Hinsicht von vorherge- 
henden Spielen. Tastaturkurzbefehle fur 
Meniitasten sind in UNLIMITED ADVEN¬ 
TURES nicht verfugbar, wenn Sie ein Text- 
fenster in einem Fragebogen bearbeiten 
(siehe unten). 

In diesem Zusammenhang, wenn Sie den 
ersten Buchstaben einer Menutastenbe- 
zeichnung eingeben, setzt das lediglich den 
Buchstaben in den Text ein, den Sie editie- 
ren. Sobald Sie den Text durch Drucken 
der Eingabetaste abschlieBen, sind die Ta¬ 
staturkurzbefehle erneut verfugbar. Menu- 
listen im Karteneditor konnen ebenso ohne 
eine Maus benutzt werden. Halten Sie nur 
die Kommandotaste auf Ihrer Tastatur (die 
in der Referenzkarte angegeben ist) und 


drucken Sie den ersten Buchstaben auf der 
Menuliste, den Sie hervorzuheben wun- 
schen. Um einen Befehl auszufuhren, 
wahlen Sie ihn mit den Richtungstasten aus 
und drucken die [Enter]-Taste oder druc¬ 
ken Sie einfach den ersten Buchstaben der 
Befehlsbezeichnung. Drucken Sie die 
[ESC]-Taste, um, ohne einen Befehl auszu¬ 
fuhren, abzubrechen. 

Verschiedene neue Arten von Kontrollen 
erscheinen in den Dialogen und Fragebo¬ 
gen des Karteneditors, des Ereigniseditors, 
des Monstereditors und der Bildersamm- 
lung. Textfenster werden benutzt, um 
Objekte zu benennen und Botschaften an 
den Spieler zu ubermitteln. Diese Kontrollen 
erscheinen als Rechtecke, jedes groB ge- 
nug, um ein paar Worter oder sechs voile 
Textzeilen zu enthalten. Klicken Sie ein 
Textfenster mit dem Mauszeiger an, wird es 
hervorgehoben und erlaubt Ihnen, eine 
Textbotschaft einzusetzen oder sie zu bear¬ 
beiten. 

Zahlenfelder werden immer dann benutzt, 
wenn eine GroBe im Fragebogen spezifi- 
ziert werden muB. Diese Kontrollen sehen 
aus wie kleine Rechtecke, die groB genug 
sind, um die groBte im Kontext vorkom- 
mende Zahl unterzubringen. Wenn Sie sie 
anklicken, werden die Zahlenfelder hervor¬ 
gehoben und konnen wie ein Taschenrech- 
ner benutzt werden. Beachten Sie, daB 
keine Dezimalbruche und nur ganze Zahlen 
bei UNLIMITED ADVENTURES Spielen 
benutzt werden konnen. 

Wenn die Antworten auf eine Frage nur 
einen bestimmten Satz von festgelegten 
Alternativen enthalten, werden diese Ant¬ 
worten in einem Menu aufgelistet. Diese 
sogenannten ’Pop Up Menus’ erscheinen 
als Rechtecke, wie ein Text- oder Zahlen- 
feld mit einem dickeren unteren und rech- 
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ten Rand. Sie funktionieren mit einer Aus- 
nahme wie die Menulisten im Karteneditor. 
Normalerweise erscheint ein kleiner Pfeil 
oben Oder unten in einem Pop Up Menu, 
der anzeigt, daB noch mehr Wahlmoglich- 
keiten vorhanden sind. Bewegen Sie nur 
den Mauszeiger uber den Pfeil, wahrend 
Sie die Maustaste gedruckt halten, und die 
Liste scrollt, um andere Wahimoglichkeiten 
ins Blickfeld zu bringen. 

Wenn eine Frage einfach mit JA oder NEIN 
beantwortet werden kann, ist sie durch eine 
Ja/Nein-Taste dargestellt. Dieser kieine, 
runde Kreis ist hell markiert oder ’dunkel’. 
Wenn der Kreis hervorgehoben ist, bedeu- 
tet das, daB die aktuelle Frage mit JA be¬ 
antwortet ist. Wenn die Ja/Nein-Taste dun- 
kel ist, lautet die Antwort NEIN. Um den 
Status der Ja/Nein-Taste zu verandern, 
klicken Sie sie mit der Maus an. 

Fehler beheben 

Weil Fehler machen und Meinungsanderun- 
gen normale Aspekte jedes gestalterischen 
Prozesses sind, macht es UNLIMITED 
ADVENTURES einfach, Veranderungen 
wieder aufzuheben. 

Im Karteneditor lassen sich einige einfache 
Handlungen umkehren. Direkt nachdem Sie 
zum Beispiel eine Mauer, Hintergrund oder 
Zone plaziert haben, wird die UNDO-Taste 
im unteren Bildschirmrand aktiviert. Wenn 
Sie diesen Knopf drucken, wird der letzte 
Befehl zuriickgenommen. Die UNDO-Taste 
ein zweites Mai drucken, stellt den letzten 
gesetzten Befehl wieder her. Beachten Sie, 
daB dies nur fur die wirklich neueste Veran- 
derung gilt. Wenn Sie zum Beispiel eine 
zweite Wand im Karteneditor gesetzt ha¬ 
ben, kann die erste gesetzte Wand nicht 
langer verandert werden; die UNDO-Taste 


un drucken, entfernt die zweite Wand oder 
stellt sie wieder her. 

Anders als der Karteneditor, haben solche 
Editoren, wie der Ereigniseditor, der Mon- 
stereditor oder der Karten- oder allgemeine 
Spiel-Informationseditor, keine UNDO-Ta¬ 
ste. Stattdessen konnen die Veranderungen 
in solchen auf Fragebogen basierenden 
Editoren, als Gruppe zuruckgenommen 
werden. Wenn Sie in einen dieser Editoren 
hineingehen, wird eine Kopie von dem je- 
weiligen Fragebogen gemacht, den Sie 
zum Editieren ausgewahlt haben. Alle 
Veranderungen, die Sie zu Antworten in 
diesen Fragebogen vornehmen, werden 
nun in die Kopie ubemommen. Wenn Sie 
durch Drucken der OK-Taste den Editor 
verlassen, ersetzt die Kopie mit den einge- 
fugten Veranderungen den Originalfrage- 
bogen. Wenn Sie stattdessen die ENDE- 
Taste drucken, wird die Kopie verworfen 
und der Originalfragebogen verbleibt 
unverandert. Der einzige Weg Ihre Veran¬ 
derungen wiederherzustellen, nachdem Sie 
die ENDE-Taste gedruckt haben, ist, zuruck 
in den Editor zu gehen und alle Verande¬ 
rungen noch einmal zu erstellen. 

Sie konnen Ihre Arbeit ungeschehen 
machen, auch nachdem Sie durch das 
Drucken der OK-Taste, eine Gruppe von 
Veranderungen in einem der auf Fragebo¬ 
gen basierenden Editoren akzeptiert haben, 
Oder nachdem Sie verschiedene Verande¬ 
rungen innerhalb des Karteneditors vorge- 
nommen haben. Dies ist wegen der Art 
moglich, in der UNLIMITED ADVENTURES 
den Speicher Ihres Computers benutzt. 
Wenn Sie ein neues Modul zum Bearbeiten 
auswahlen, wird die Datei von Ihrer Fest- 
platte geladen und die Information in dieser 
Datei in den Arbeitsspeicher ubemommen. 
Keine dieser Veranderungen ist wirklich 
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festgelegt, solange sie nur im Arbeitsspei- 
cher sind. Sie mussen das laufende Aben- 
teuermodul sichem, um die Informationen 
aus dem Arbeitsspeicher auf Ihre Festplatte 
zu ubertragen, wo das, was vorher dort war, 
unwiderruflich ersetzt wird. Sichern ist 
genauso leicht, wie den SPEICHERN- 
Befehl aus dem Dateimenu des Kartenedi- 
tors zu wahlen. 

Jedesmal, wenn Sie ein neues Abenteuer- 
modul offnen und wenn Sie es verlassen, 
um zum Design-Menu zuriickzukehren, 
pruft der Karteneditor, ob irgendwelche 
Veranderungen vorgenommen wurden, seit 
dem letzten Mai, als das laufende Modul 
gesichert wurde. 

Wenn einige Veranderungen nicht gesichert 
wurden, werden Sie gefragt, ob Sie sie 
sichem wollen oder nicht Driicken Sie die 
SPEICHERN-Taste, um die Veranderun¬ 
gen zu sichem und fortzufahren, oder druk- 
ken Sie die Taste NICHT SPEICHERN, um 
alle Veranderungen seit dem letzten Ab- 
speichern aufzugeben. In diesem Zusam- 
menhang bringt Sie das Drucken der 
END E-Taste zuriick zum Karteneditor, 
ohne etwas zu bewirken. 

Eine andere Moglichkeit alle Veranderun¬ 
gen aufzugeben, die Sie seit dem Spei- 
chern des letzten laufenden Abenteuer- 
moduls im Karteneditor vorgenommen 
haben ist, GESPEICHERTES MODUL 
LADEN aus dem Dateimenu anzuwahlen. 
Dieser Befehl verwirft die Informationen im 
Arbeitsspeicher und liest die Informationen 
ein, die im laufenden Abenteuermodulfile 
auf Ihrer Festplatte gespeichert sind. Beach- 
ten Sie, daB Zuruckkehren zur letzten ge- 
speicherten Version eine Veranderung ist, 
die nicht wiederrufen werden kann. Wenn 
Sie Veranderungen gespeichert haben, von 
denen Sie Abstand nehmen wollen, sind 


Sie in der Lage, die fruhere Version 
zuruckzuholen. 

Es ist immer eine gute Idee, Ihre Arbeit 
riickzuversichern, indem Sie das gesamte 
Unterverzeichnis eines veranderten Aben- 
teuerentwurfs auf Diskette speichern, wenn 
Sie mit einer Editierung fertig sind (siehe 
Anhang ’Abenteuer tauschen’). Auf diese 
Weise konnen Sie den Abenteuerentwurf 
mit dem Unterverzeichnis auf der Sicher- 
heitsdiskette emeut auf Ihrer Festplatte in- 
stallieren, falls die Festplatte einmal bescha- 
digt ist, Oder wenn Sie alle gespeicherten 
Veranderungen aufzugeben wunschen. Die 
zwei mitgelieferten Abenteuerentwurfe The 
Heirs to Skull Crag’ und ’Tutorial Design’ 
konnen beide wiederhergestellt werden, 
wenn Sie UNLIMITED ADVENTURES mit 
den Originaldisketten, die mit dieser 
Packung geliefert wurden, neu installieren. 
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Orte gestalten: 

Der Karteneditor 

Mit diesem Kapitel beginnt eine Serie von 
Lerneinheiten, die alle Hauptfunktionen von 
UNLIMITED ADVENTURES vorstellen. Die 
erste Einheit beschreibt den Karteneditor, 
das absolut wichtigste Werkzeug beim Ent- 
werfen und Abandern von Abenteuern. 

Eigenschaften 
des Karteneditors 

Jedes Abenteuermodul legt sein eigenes 
zweidimensionales Netz test oder seine 
Karte, jeweils in einer GroBe von elf mal elf 
Feldern. Ein Feld ist ein Teil eines Dungeon 
Oder einer Oberweltregion, der gerade groR 
genug ist, um die Spielgruppe aufzuneh- 
men. Wie in den meisten FORGOTTEN 
REALMS Spielen ist die Gruppe immer in 
einem speziellen Kartenquadrat in dem lau- 
fenden Dungeon oder der Oberweltregion 
untergebracht. 

Der Karteneditor zeigt eine 3D-Perspektive 
eines einzelnen Quadrats oder einen Qber- 
blick uber eine groBe Gruppe von Quadra- 
ten in der Karte des laufenden Abenteuer- 
moduls. Sie editieren die Karte, indem Sie 
mit einem imaginaren Stift darauf ’zeich- 
nen’. Wenn Sie neue Attribute fur verschie- 
dene Kartencharakteristika wahlen, wie 
Gange, Wande oder Decken, verandert das 
die Stifte: Es hat jetzt einen anderen Effekt, 
auf der Karte zu zeichnen. Um zu zeichnen, 
klicken Sie einfach die Maus oder die 
SETZEN-Taste auf einem entsprechenden 
Kartenquadrat an. Das ubertragt die aktuel- 
len Stiftvorgaben in das spezielle Quadrat, 
in dem alles Vorhandene ersetzt wird. 


Ansichten 

Der Karteneditor hat zwei verschiedene, 
optische Erscheinungsformen, die von dem 
Blickwinkel, den Sie im Kartenmenu ausge- 
wahlt haben, abhangen. In 3D-Darstellung 
wird ein einzelnes Segment in der aktuellen 
Karte so gezeigt, wie es der Spieler norma- 
lerweise sehen wurde. Ein KompaB zeigt 
die aktuelle Richtung und eine kleine, obere 
Karte zeigt das direkt angrenzende Seg¬ 
ment. Die normalen Maus- und Tastaturbe- 
fehle verandern die aktuelle Richtung oder 
das Segment, je nachdem wie sich die 
Gruppe in einem laufenden Spiel bewegt. 
Zum Beispiel die Maus am unteren Ende 
eines Segments anzuklicken oder die un- 
tere Richtungstaste zu drucken, dreht die 
Gruppe herum, um die entgegengesetzte 
Wand ins Blickfeld zu rucken. Die 
SETZEN-Taste zu drucken, uberfuhrt die 
Stiftvorgaben zu dem angezeigten Segment 
Oder wenn Sie Wande zeichnen, zum Rand 
des Segments, welches Sie im Moment vor 
sich haben. 

Auf der anderen Seite sehen Sie im Ge- 
bietsuberblick ein groBes Raster, das eine 
Luftaufnahme darstellt oder eine Karte, von 
uber 20 Reihen bei 21 Spalten. Durch pla- 
zieren des Mauszeiger auBerhalb der Gren- 
zen des Kartengitters und anklicken, 
konnen Sie die Karte scrollen, um einen 
verdeckten Teil ins Blickfeld zu rucken. Die 
Quadrate der Karte sind farblich unterschie- 
den, um das Identifizieren der aktuellen 
Merkmale zu erleichtern. Der Ort und Sta¬ 
tus des aktuellen Quadrats unter dem 
Mauszeiger wird in groBerer Genauigkeit 
am rechten Rand des Kartennetzes darge- 
stellt. Im Gebietsuberblick konnen Sie jedes 
sichtbare Kartenquadrat markieren, indem 
Sie es mit der Maus anklicken. 
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Anmerkung: Bei einigen Computern ohne 
Farbfahigkeit benutzt der Karteneditor 
Monochrom-Muster, anstelle von Farbun- 
terscheidungen, um Einstellungen darzu- 
stellen. Oberprufen Sie mit den Informatio- 
nen auf Ihrer Referenzkarte, die Ihrer UN¬ 
LIMITED ADVENTURES-Packung beiliegt, 
die Qbereinstimmung der Monochrom- 
Muster mit den in dieser Gestaltungsanlei- 
tung erwahnten Farbmarkierungen. 

Funktionsarten 
des Karteneditors 

Vier Arten von Charakteristika konnen in 
einer Karte eingesetzt werden, und der Kar¬ 
teneditor besitzt einen korrespondierenden 
Modus fur jedes. Je nachdem, welcher 
Modus aus der Kartenmeniiliste ausgewahit 
wird, zeichnet man mit den Stift an den je- 
weiligen Stellen Wande, Hintergrunde 
(Boden und Decken], Kartenzonen oder 
Ereignisse in ausgewahite Quadrate. 

Jede Begrenzung eines Dungeon-Karten- 
quadrats kann durchlassig sein, daB die 
Gruppe es frei uberschreiten kann, oder es 
kann in irgendeiner Weise blockiert sein. 
Normalerweise ist jede Quadratsbegren- 
zung, die als Sperrung markiert ist, wie eine 
Wand dargestellt. Wanddarstellungen sind 
Teile der Gestaltung von festem Mauer- 
werk, Turen, Bogengangen, Treppenauf- 
gangen und so weiter. Einige Bilder be- 
schreiben Landschaftsmerkmale, wie Strau- 
cher, Baume oder Unterwasserriffe. Wand- 
gestaltung ist durch funf Satze von Darstel- 
lungsarten moglich: Alle Darstellungen in 
einem Satz teilen eine allgemeine Erschei- 
nungsart, wie Mauern, die aus einer Art von 
Baumaterial gebaut sind, oder Vegetation 
von einer speziellen Art Wald. 

In jedes Abenteuermodul konnen bis zu 


drei Satze von Wanddarstellungen geladen 
werden. So kann jede einzelne Karte 15 
verschiedene Erscheinungsformen von 
Wanden beinhalten. Wenn Sie es wun- 
schen, eine schon vorhandene Wanddar- 
stellung zu entfernen, setzten Sie den aktu- 
ellen Stift im Karteneditor auf jede einzelne 
der 15 Darstellungsweisen - oder auf keine. 
Ebenso setzen Sie den Stift auf eine von 
16 verschiedenen Hindernisstufen. Das ent- 
sprechende neue Bild oder Hindernisstufe 
wird an der Stelle aufgebaut, wo auch im- 
mer Sie in der Karte zeichnen. 

Wenn Sie einen neuen Satz von Wanddar¬ 
stellungen ins Abenteuermodul einladen, 
wechsein alle vorhandenen Wanddarstel¬ 
lungen von diesem Satz die Erscheinungs- 
form. Als Standard sind drei Mauersatze in 
der Dungeon-Karte geladen, keine Qua- 
dratbegrenzung beinhaltet eine Wanddar- 
stellung und alle haben ein Hindernislevel 
von ’Offen’. Karten fur Oberweltregionen 
sind sehr viel einfacher als solche fur 
Dungeons. Diese Karten erscheinen nie in 
3D-Perspektive, daher benotigen Sie keine 
Wanddarstellungen. Die einzigen vorhan¬ 
denen Hindernislevel sind ’passierbar’ und 
’unpassierbar’, und alle vier Kanten eines 
Kartenquadrats teilen immmer das gleiche 
Hindernislevel. In der Grundeinstellung sind 
alle Quadrate einer Oberweltkarte passier- 
bar. 

Boden und Decke eines Dungeon-Karten- 
quadrats werden in einem verandert, eine 
einzelne Hintergrunddarstellung beim Mar- 
kieren eines Quadrats. Hintergrunde sind 
normalerweise so gewahlt, daB sie mit dem 
Baumaterial oder der allgemeinen Erschei- 
nungsart eines Satzes von Wanddarstellun¬ 
gen ubereinstimmen. Landschaftshinter- 
grunde, wie Gras und klarer Himmel, 
erscheinen paarweise: Ein Hintergrund er- 
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scheint wahrend der Tageslichtstunden im 
Spiel, sein Gegenstuck erscheint automa- 
tisch, wenn das Spiel in der Nacht stattfin- 
det 

Hintergrunddarstellungen werden einzeln 
geladen, nicht in Satzen. Bis zu vier ver- 
schiedene Hintergrunddarstellungen kon- 
nen in jedes Abenteuermodul eingeladen 
werden. Anders als es bei Wanden ist, muB 
jedes Kartenquadrat mit einer Hintergrund- 
darstellung besetzt werden. Als Standard 
sind vier Hintergrunddarstellungen in der 
Dungeon-Karte geladen und alle Quadrate 
zeigen die Darstellung, die als ’Hintergund 
1 ’ geladen ist. 

Beachten Sie, daB Hintergrunde fur Karten- 
quadrate sich von Hintergriinden, die 
Kampfplatze darstellen, unterscheiden. 
Wenn die Gruppe Monstern begegnet und 
es kommt wahrend des Spiels zu einem 
Kampf, erscheint ein Satz Kampfplatzdar- 
stellungen unter den Kampfsymbolen fur 
die Gruppe und die Monster. Es werden nur 
zwei verschiedene Satze von Kampfplatz- 
darstellungen in einem einzelnen Dungeon- 
Abenteuermodul angezeigt: einer fur drin- 
nen und einer fur drauBen stattfindende 
Kampfe. Da diese Kampfplatzsatze zu der 
gesamten Karte gehoren, sind sie nicht in 
einzelne Quadrate gesetzt. Stattdessen 
werden die Darstellungen im allgemeinen 
Karteninformationseditor angezeigt. 

Oberweltkarten unterscheiden sifch ebenso 
von Dungeons. Es erscheinen keine Hinter¬ 
grunde in den einzelnen Quadraten einer 
Oberweltkarte, weil diese Karten nie in 3D- 
Perspektive erscheinen. Oberweltkarten zei¬ 
gen immer ein Oberweltkartenbild. Die ein¬ 
zelnen Netzquadrate einer Oberweltkarte 
erscheinen nur wahrend des Editierens, nie- 
mals wahrend des Spiels. 


Jedes Abenteuermodul kann in acht Zonen 
unterteilt werden. Zonen konnen benutzt 
werden, um die Quadrate eines Dungeons 
in Nachbarschaftsgruppen einzuteilen, zum 
Beispiel, um AuBenfelder zu markieren 
Oder verschiedene Fliigel eines Schlosses 
zu unterscheiden. Die Quadrate einer Zone 
konnen genauso uber den Dungeon ver- 
streut sein. Verschiedene Ereignisse kon¬ 
nen dazu bestimmt werden aufzutauchen, 
wahrend sich die Gruppen in jeder be- 
stimmten Zone aufhalt oder nachdem die 
Gruppe eine festgelegte Anzahl von Schrit- 
ten in andere Zonen gemacht hat. 

Im Gegensatz zu Wanden und Hintergrun- 
den, haben Zonen keine fest zugeordneten 
Darstellungen. Die Zone, zu der ein Qua¬ 
drat gehort, wird nur angezeigt, wahrend 
der Karteneditor im Zonenmodus ist. Diese 
Anzeige ist nicht abhangig von der 3D-Per- 
spektive selber und erscheint nicht wahrend 
des Spiels. In der Grundeinstellung werden 
alle Quadrate einer Karte der ersten Zone 
zugerechnet. Der vorgegebene Name die- 
ser Zone ist ’Zone 1 ’, aber Sie konnen sie 
im allgemeinen Karten-Informationseditor 
umbenennen. 

Zonen sind in Oberweltkarten besonders 
wichtig, wo sie verschiedene Arten von 
Landschaften unterscheiden. Wahrend ein 
Dungeon-Modul nur zwei verschiedene 
Umgebungsdarstellungen wahrend eines 
Kampfes zeigt, kann ein Oberweltmodul 
acht benutzen, eine Kampfplatzdarstellung 
fiir jede Zone. Eine bestimmte Botschaft 
kann also auch in jeder Zone eines Ober- 
weltmoduls untergebracht werden, um zu 
erscheinen, wenn die Gruppe versucht die 
Zone zu betreten. 

Die Grundhandlung eines Spiels wird durch 
die Ereignisse, die Sie kreieren, dargestellt. 
Einige Ereignisse, wie die in Zwischen- 
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zeitraumen, werden mit der Karte als Gan- 
zes in Zusammenhang gebracht. Sie wer¬ 
den im allgemeinen Karten-Informations- 
editor angezeigt. Andere Ereignisse sind 
mit dem Karteneditor in einzelne Karten- 
quadrate gesetzt; diese Ereignisse passie- 
ren, wenn die Gruppe das entsprechende 
Quadrat in Ihrem Dungeon oder Ihrer 
Oberweltregion betritt. Ein einzelnes Aben- 
teuermodul kann nicht mehr als 100 ver- 
schiedene Ereignisse enthalten. 

Wenn der Karteneditor im Ereignismodus 
ist, kann der Stift genauso benutzt werden, 
um ein Ereignis zu setzen, wie um ein Er- 
eignis zu entfernen (hilfreich fur Streichun- 
gen). Wenn Sie ein Ereignis in einem Kar- 
tenquadrat plazieren, sehen Sie eirie Liste 
von Ereignistypen, aus denen Sie Ihre Wahl 
treffen konnen, die dann in den Ereignise- 
ditor ubertragen werden kann. In diesem 
Editor konnen Sie zusatzliche Ereignisse an 
das erste ’angliedem’, so daB ein Ereignis 
folgerichtig nach dem anderen stattfindet. 
Nur das erste Ereignis in einer Kette ist mit 
einem speziellen Quadrat verbunden; die¬ 
ses Ereignis erscheint, wenn Sie den Ereig- 
niseditor verlassen und zuruckgehen in den 
Karteneditor. In der Grundeinstellung wer¬ 
den keine Ereignisse in einem Dungeon 
Oder einer Oberweltregion eingesetzt. 


Stifte 

Der Stift im Karteneditor zeichnet immer die 
Charakteristika, die mit dem aktuellen 
Editionsmodus ubereinstimmen. Jedes 
Charakteristikum hat mehrere mogliche 
Einstellungen. Zum Beispiel kann man aus 
einer Reihe von Darstellungsweisen und 
Hindernislevein wahlen, um Wande zu 
setzen. In Mauer-, Hintergrund- oder 
Zonenmodi verandern Sie die Einstellung 
durch Driicken der SETZEN-Taste. 

Im Ereignismodus wird der Stift benutzt, um 
irgend eine Art von Ereignis zu setzen und 
die SETZEN-Taste erscheint abgedunkelt. 
Sie konnen mit den laufenden Stifteinstel- 
lungen ebenso durch Driicken der SET¬ 
ZEN-Taste zeichnen oder in Oberblicks- 
darstellung, indem Sie die Maus uber die 
Umgebungskarte ziehen oder anklicken. 

Falls Ihre Maus mehr als eine Taste hat, 
konnen Sie zeitweise die aktuellen Stiftein- 
stellungen zu den vorgegebenen wechseln, 
indem Sie die ganz rechte Maustaste druk- 
ken. Mit einer Ein-Tasten-Maus oder in 3D- 
Perspektive erzielen Sie den gleichen Ef- 
fekt, indem Sie die [Shift]-Taste gedruckt 
halten, wahrend Sie die Maustaste an¬ 
klicken. Wenn Sie mit den vorgegebenen 
Einstellungen im Wand- oder Ereignismo¬ 
dus zeichnen, entfernen Sie alle existieren- 
den Wande oder Ereignisse. Im Gegensatz 
dazu erfordert es im Zonen- oder Hinter- 
grundmodus lediglich Kartenquadrate, um 
in Zone 1 zu sein, oder um den Boden 
Oder die Decke, die als ’Hintergrund 1 ’ 
geladen sind, erscheinen zu lassen. Viel- 
leicht wollen Sie diese Menkmale im Ge- 
dachtnis behalten, wenn Sie sich entschei- 
den, wie Sie Zone 1 benutzen wollen und 
welche Gestaltung Sie als ’Hintergrund 1 ’ 
laden. 
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Qbung: Eine Kaite editieren 

Der erste Schritt dieser Anleitung ist, einen 
neuen Gang an einen vorhandenen 
Dungeon anzugliedem. Sie lernen, wie Sie 
ein Modul auswahlen, den Karteneditor be- 
treten und wie Sie die Informationen, die 
Sie sehen, zu interpretieren haben. Sie tei- 
len Wande, Hintergrunde und Zonen ver- 
schiedenen Quadraten in der Karte zu und 
uben diese wieder zu entfernen. 

Ein Entwurf- und 
Abenteuermodul auswahlen 

Folgen Sie den Anweisungen auf der Refe- 
renzkarte, die Ihrer Packung beilag, um 
UNLIMITED ADVENTURES zu starten. 
Nahe dem oberen Bildschirmrand, der nach 
den Credits erscheint, sehen Sie die Worte 
’UNLIMITED ADVENTURES’ direkt uber 
der Versionsnummer und dem Datum. Das 
ist das Design-Menu. Es erscheint ebenfalls 
der Name des aktuellen Spielentwurfs, der 
mit HEIRS TO SKULL CRAG vorgegeben 
ist. 

Um den aktuellen Spielentwurf ins TUTO¬ 
RIAL DESIGN zu uberfuhren, drucken Sie 
die Taste SPIEL WAHLEN. Eine senk- 
rechte Liste erscheint, die die Titel von je- 
dem UNLIMITED ADVENTURES-Entwurf, 
der sich auf Ihrer Festplatte befindet, zeigt. 
Klicken Sie einmal die Bezeichnung 
TUTORIAL DESIGN in der Liste an, um ihn 
hervorzuheben. Klicken Sie ein zweites Mai 
auf den hervorgehobenen Titel, oder 
drucken Sie die WAHLEN-Taste, um diese 
Wahl zu bestatigen und zum Menuentwurf 
zuriickzukehren. 

Der Titel des aktuellen Spielentwurfs, der 
uber der Doppelreihe von Meniitasten er¬ 
scheint, sollte jetzt TUTORIAL DESIGN 
sein. Spater, wenn Sie bereit sind. 


UNLIMITED ADVENTURES zu verlassen, 
konnen Sie die Taste BEEN DEN drucken. 
Klicken Sie jetzt stattdessen die Meniitaste 
an, die als MODUL EDITIEREN ausgewie- 
sen ist. • 

Wenn Sie die MODUL EDITIEREN-Taste 
im Design-Menu drucken oder wenn Sie 
LADEN... vom Dateimenii innerhalb des 
Karteneditors wahlen, erscheint eine senk- 
rechte Liste. Diese Liste zeigt jede Bezeich¬ 
nung jedes moglichen Dungeons oder 
jeder Oberweltregion im aktuellen Aben- 
teuerentwurf. 

Als Grundeinstellung sind die Module in 
einem Abenteuer durch OVERLAND 01 
bis OVERLAND 04 und DUNGEON 01 bis 
DUNGEON 36 betitelt. Spater werden Sie 
sehen, wie Sie diese Titel durch interessan- 
tere ersetzen. Nun scrollen Sie die senk- 
rechte Liste bis der Titel ’Dungeon 36’ 
sichtbar ist. Heben Sie den Titel hervor, 
dann drucken Sie die LADEN-Taste, um 
Ihre Wahl zu bestatigen, und betreten Sie 
den Karteneditor. Sie sollten ein 3D-Fenster 
sehen, das eine brennende Fackel an einer 
rauhen Steinwand zeigt. Neben diesem 
Fenster sollte das Design-Informationspanel 
damit iibereinstimmen, daB Sie das SAM¬ 
PLE DUNGEON Modul vom TUTORIAL 
DESIGN editieren. 

Bemerkung: Es ist wichtig, daB Sie 
DUNGEON 36-SAMPLE DUNGEON 
auswahlen, ansonsten ergibt die Anleitung 
keinen Sinn. Wenn Sie versehentlich ein 
anderes Modul ausgewahit haben, ver- 
suchen Sie es nochmal; halten Sie die 
Maustaste iiber der Bezeichnung DATEI, 
am oberen Bildschirmrand des Karten¬ 
editors, gedruckt, und wahlen Sie den 
LADEN...-Befehl. Wahlen Sie DUNGEON 
36-SAMPLE DUNGEON in der senkrech- 
ten Liste, die erscheint. 
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Diese Gestaltungsanleitung fuhrt Sie durch 
den VeranderungsprozeB zum SAMPLE 
DUNGEON Abenteuermodul. Sie sollten 
eine Arbeitskopie dieses Dungeons 
machen, so daB Sie UNLIMITED ADVEN¬ 
TURES nicht wieder installieren mussen, 
wenn Sie sich entscheiden, am Anfang so- 
fort zu spielen. Halten Sie die Maustaste 
uber der Bezeichnung DATEI, am oberen 
Bildschirmrand des Karteneditors, gedruckt, 
und wahlen Sie den Befehl SPEICHERN 
UNTER.... 


Jetzt sehen Sie die senkrechte Liste der 
Abenteuermodule wieder. Der Karteneditor 
fragt Sie, welchen von den 36 Dungeons in 
diesem Entwurf Sie durch eine Kopie des 
aktuellen Abenteuermoduls, den ’Sample 
Dungeon’, ersetzen wollen. Heben Sie den 
Titel DUNGEON 10 hervor. Drucken Sie 
nun die SPEICHERN ALS-Taste, um den 
’Sample Dungeon’ in das neue Modul zu 
uberschreiben. Im Karteneditor sehen Sie 
immer noch das Fenster mit der brennen- 
den Fackel und das aktuelle Abenteuer¬ 
modul ’Sample Dungeon’. Sie editieren jetzt 
eine Kopie in Dungeon 10, statt im Original 
in Dungeon 36. 



Menuzeile 


Karte 


KompaB 
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Positionspfeil 


Karte n info 


3D-Fenster 


KartengroBe und 
-position 


Zeicheninfo 


Designinfo 


DER KARTENEDITOR IN 3D-PER8PEKTIVE 


Das Lesen der Karte 

Der KompaB rechts vom 3D-Fenster gibt 
an, daB Sie zur Zeit in Richtung Osten se¬ 
hen. Rechts vom KompaB erhalten Sie die 
Information, daB Sie das Feld in Spalte 0 
und Zeile 0 einer Karte editieren, die eine 
GroBe von 24 mal 11 Feldern hat. Ober 
dem KompaB wird eine Qbersichtskarte an- 


gezeigt, auf der ein gelber Pfeil das Feld 
angibt, das Sie gerade editieren. AuBerdem 
gibt der FTeil die Richtung an, in die Sie 
gerade sehen. 

Rechts von der Qbersichtskarte wird im 
Karteninfo der derzeitige Status des Feldes 
angegeben. Was in diesem Feld zu sehen 
ist, hangt davon ab, in welchem Modus sich 
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der Karteneditor befindet. Da die Grundein- 
stellung der Wandmodus ist, sollten Sie 
Informationen uber die Hinderniseinstellung 
der Wand zur Linken sehen (die Wand, vor 
der Sie gerade stehen, in Zeile 0, Reihe 0 
und Richtung Osten) sowie der Wand zu 
Ihrer Rechten. Bitte beachten Sie, daB alle 
Wande die Hinderniseinstellung ’Blockiert’ 
aufweisen, was durch die Farbe Gelb an- 
gezeigt wird. 

Die Rander des Kartenrasters der Qber- 
sichtskarte sind ebenfalls mit Farbcodes 
versehen. Die Ecken eines Kartenfeldes 
werden mit weiBen Punkten dargestellt. Die 
Farbe der Linie, die zwischen zwei Punkten 
gezogen wird, reprasentiert das Bild der je- 
weiligen Wand. So zeigt zum Beispiel der 
Pfeil der Obersichtskarte im Moment auf 
eine hellgrune Linie. Dieses Hellgrun steht 
fur das Bild einer Fackel an einer Felswand 
- das Bild, das Sie im 3D-Fenster sehen 
konnen. Auf beiden Seiten der grunen Linie 
sind zwei schmalere Linien, die fur die Hin- 
demiseinstellung stehen. In diesem Fall sind 
die Linien gelb, was ’Blockiert’ heiBt. Diese 
Farbcodes werden Ihnen die Arbeit enorm 
erleichtem, wenn Sie sich mit ihnen vertraut 
gemacht haben. 

Die Bewegung uber die Karte wird genau 
wie bei jedem klassischen FORGOTTEN 
REALMS-Spiel durchgefuhrt. Bewegen Sie 
den Mauszeiger auf die linke Halfte des 
3D-Fensters, bis sich er sich in einen links- 
gebogenen Pfeil verwandelt und klicken 
dann auf die linke Maustaste. Sie sehen 
eine Felswand vor sich und die Fackel be¬ 
findet jetzt sich zu Ihrer Rechten. Der Kom- 
paB zeigt an, daB Sie nach Norden sehen 
und der gelbe Pfeil in der Obersichtskarte 
zeigt nach oben (Sollten Sie sich in die 
falsche Richtung gedreht haben, klicken Sie 
solange, bis Sie nach Norden sehen). 


Die Karteninfo zeigt jetzt durch Farbe und 
Text, daB die Wande links, rechts und vor 
Ihnen (Die Nord-, Ost- und Westwand des 
Kartenfeldes) alle auf ’Blockiert’ stehen. Die 
Linie, auf die der Positionspfeil zeigt, ist 
dunkelblau - die Farbe fur das Bild, das Sie 
im 3D-Fenster vor sich sehen. Links vom 
Pfeil befindet sich eine ebenfalls dunkel- 
blaue Linie, was bedeutet, daB im Westen 
eine identische Wand steht. Diese Wand 
sehen Sie zur Zeit links von sich. 

Drehen Sie sich mit Hilfe der Cursortasten 
Oder der Maus um 180 Grad, so daB Sie 
gegenuber der Nordwand stehen. Links 
von Ihrer Position sollten Sie eine bren- 
nende Fackel sehen und der KompaB sollte 
ein ’S’ zeigen. Der Positionszeiger weist 
jetzt nach unten. Sie werden feststellen, daB 
auch diese Wand auf ’Blockiert’ gesetzt ist. 
Versuchen Sie nach vome zu gehen, indem 
Sie den Mauszeiger in der oberen Mitte des 
3D-Fensters positionieren und auf die linke 
Maustaste klicken. Es passiert nichts, auBer 
daB Sie ein kurzes Piepen horen. Vermut- 
lich wiirde dieses Abenteuer ziemlich lang- 
weilig, wenn die Party nie aus diesem 
Raum entkommen konnte. Es ist wohl Zeit 
fur ein paar Renovierungsarbeiten. 

Der aktuelle Status des imaginaren ’Zei- 
chenstifts’ wird links unter dem KompaB im 
Zeicheninfo-Feld angegeben. Die Grund- 
einstellung fur den Stift ist eine Wand ohne 
Bild mit der Einstellung ’Offen’. Dies wird 
durch ein leeres, schwarzes Rechteck mit 
dem Text CJNVERSPERRT, der einen 
schwarzen Farbcode hat, entsprechend an- 
gezeigt. Aufgrund dieser Tatsache wiirde 
der Zeichenstift zur Zeit existierende Wande 
und eventuelle Behinderungen entfemen. 

Stellen Sie sicher, daB der KompaB immer 
noch ’S’ anzeigt und klicken Sie dann SET- 
ZEN an. Jetzt konnen Sie uber die Grenzen 
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des Kartenfelds hinwegsehen. Sie werden 
eine schmalen Korridor sehen, der nach 
Suden fuhrt. Auf der Qbersichtskarte wer¬ 
den Sie sehen, daB keine Linie die beiden 
unteren Punkte des Feldes 0-0 (Spalte 0, 
Zeile 0) verbindet. Sollten Sie einen Fehler 
gemacht haben und woanders eine leere 
Wand gesetzt haben, konnen Sie mit der 
Option UNDO Ihre Aktion zurucknehmen 
und es nochmal probieren. 

Das Einsetzen eines Ganges 

Gehen Sie einen Schritt vor, in den siid- 
lichen Gang hinein. Der gelbe Pfeil der 
Qbersichtskarte wird sich ebenfalls ein Feld 
nach Siiden bewegen. Die Karteninforma- 
tion zeigt, daB die Wande links und rechts 
auf ’Blockiert’ stehen, die Wand voraus 
aber ’Often’ ist. 

Links vor Ihnen werden Sie eine Liicke in 
der Wand sehen. Machen Sie einen weite- 
ren Schritt nach vome, so daB zu Ihrer 
Linken eine breite Offnung zu sehen ist. 
Drehen Sie sich nach links, um die Offnung 
direkt vor sich zu haben. Der KompaB 
sollte nun nach Osten weisen und die Posi¬ 
tion sollte mit Spalte 0, Zeile 2 angegeben 
werden. Machen Sie noch einen Schritt vor 
und treten Sie durch die Offnung. 

Die Party wird sich wahrscheinlich in den 
weiten Raumen verlaufen. Man sollte einen 
Gang bauen, um die Party nach Osten zu 
fuhren. Dazu miissen Sie als erstes die 
Einstellungen fur den Zeichenstift andern. 
Klicken Sie die Option WAHLEN an. 
Daraufhin wird ein Menu mit kleinen 
Bildem fur die Wande erscheinen. Diese 
Bilder werden in drei Reihen aufgelistet: 
Jede Reihe zeigt die funf Bilder, die derzeit 
in die drei Speicherplatze fur diesen Aben- 
teuerteil geladen sind. Qber der ersten 


Reihe ist ein schwarzes Rechteck mit einem 
weiBen Rahmen zu sehen. Dies bedeutet, 
daB derzeit ’kein Bild’ angewahlt ist. 

Bewegen Sie den Mauszeiger auf ein 
Wandbild, wie zum Beispiel das erste Bild 
der ersten Reihe und klicken Sie einmal auf 
die linke Maustaste. Das angewahlte Bild 
hat jetzt einen weiBen Rahmen, was dazu 
fiihrt, daB der imaginare Zeichenstift dieses 
Bild einsetzt, wenn Sie OK anwahlen. Unter 
dem Bild ist ein kleines Kastchen mit der 
Farbe zu sehen, die auf der Qbersichtskarte 
dieses Wandbild reprasentiert. Der Farb- 
code fur zum Beispiel das erste Bild der er¬ 
sten Reihe ist dunkelblau. 

Sie haben zwar jetzt ein Wandbild ausge- 
wahlt, aber noch nicht die Hinderniseinstel- 
lung geandert. Die Wand wird unten auf 
dem Bildschirm immer noch als ’Offen’ be- 
zeichnet. Rechts vom Menu fur die Wand- 
bilder, konnen Sie eine Liste der Eigen- 
schaften sehen, die eine Wand annehmen 
kann. Jede Eigenschaft hat einen Knopf 
auf der linken Seite. Der Knopf neben der 
Option ’Offen’ ist hervorgehoben, um anzu- 
zeigen, daB diese Option angewahlt ist. 

Sofern Sie nicht wollen, daB die Party durch 
Ihre Wande gehen kann, sollten Sie die 
Hinderniseinstellung auf BLOCKIERT an¬ 
dern. Klicken Sie einfach diese Option in 
der Liste an. Der Knopf direkt links von die- 
ser Option sollte jetzt hervorgehoben sein, 
wahrend der Knopf neben der Option 
OFFEN jetzt normal aussieht. Bitte beach- 
ten Sie, daB sich die Farbcodes fur Wande 
und Hinderniseinstellungen uberschneiden. 
So kann zum Beispiel die Farbe gelb 
sowohl die Wandart FACKEL AN MAR- 
MORWAND, als auch die Hinderniseinstel¬ 
lung BLOCKIERT anzeigen. Die Bedeutung 
der Farben geht aber meist deutlich aus 
dem Zusammenhang hervor. 
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Sobald Sie ein passendes Wandbild und 
eine entsprechende Hindemiseinstellung 
gemacht haben, konnen Sie mit OK zum 
Karteneditor zuruckgehen. Das von Ihnen 
ausgewahlte Bild sollte im Zeicheninfo er- 
scheinen und darunter sollten Sie den Text 
BLOCKIERT mit einem gelben Kastchen 
sehen konnen. Wenn Sie noch immer ein 
schwarzes Rechteck und den Text OFFEN 
im Zeicheninfo sehen, haben Sie vermutlich 
auf die Option ENDE geklickt. In diesem 
Fall mussen Sie nochmal WAHLEN anklik- 
ken und die Prozedur wiederholen. 

Ein anderer Weg, die Auswahl fur den 
Zeichenstift zuriickzunehmen, ist auf die 
Option UNDO zu klicken. Probieren Sie es 
mal aus. Im Zeicheninfo erscheint daraufhin 
das leere Rechteck und die Bemerkung 
OFFEN. Klicken Sie ein zweites Mal auf 
UNDO, erscheint wieder Ihr gewahltes 
Wandbild und der Text BLOCKIERT. Das 
funktioniert solange, bis Sie eine neue 
Anderung im Karteneditor vornehmen. 

Versichern Sie sich noch einmal, daB die 
von Ihnen ausgewahlten Wandeinstellung- 
en rechts unten auf dem Bildschirm ange- 
zeigt werden. Sie sollten sich in Spalte 0, 
Zeile 2 befinden und nach Osten sehen. 
Klicken dann Sie zuerst auf die Option 
LINKS und dann auf RECHTS klicken. Im 
3D-Fenster sollte die ausgewahlte Wand 
links und rechts von Ihnen erscheinen und 
im Karteninfo muB abzulesen sein, daB die 
Wand rechts und links den Status 
BLOCKIERT hat. In der Obersichtskarte ist 
uber und unter dem Positionspfeil eine hori- 
zontale Linie zu sehen. Haben Sie die vor- 
geschlagene Wand ausgewahit, haben die 
Linien eine dunkelblaue Farbe. Innerhalb 
dieser Linien sehen Sie zwei schmalere, 
gelbe Linien, die den BLOCKIERT Status 
anzeigen. 


Ziehen Sie jetzt den gesamten Korridor. 

Das funktioniert ganz einfach: Machen Sie 
vier weitere Schritte vorwarts und klicken 
Sie nach jedem Schritt auf die Tasten 
LINKS und RECHTS. Wenn Sie auf die 
Obersichtskarte achten, werden Sie feststel- 
len, daB sie sich verschiebt, so daB der 
Positionspfeil stets in der Mitte der Karte 
bleibt. Sie sollten nach den vier Schritten 
vor einer soliden Marmorwand stehen, die 
sich im Osten des Feldes 5-2 befindet. Auf 
der Obersichtskarte wird diese Wand als 
vertikale griinblaue Linie dargestellt. 

Sie konnen jetzt diese Marmorwand am 
Ende Ihres neuen Gangs in eine verschlos- 
sene Tiir verwandeln. Klicken Sie auf 
WAHLEN, um in das Wandmenu zu kom- 
men. Wahlen Sie eine Tur aus, wie z. B. das 
dritte Bild in der untersten Reihe. Wahlen 
Sie als Hindemiseinstellung VERSCHLOS- 
SEN. Wenn Sie diese Einstellungen vorge- 
nommen haben, konnen Sie auf OK klik- 
ken und zum Karteneditor zuruckgehen. 
Wenn Sie immer noch nach Osten sehen 
und auf dem Feld 5-2 stehen, konnen Sie 
jetzt die Tur setzen, sofern Sie Ihre Einstel¬ 
lungen unten rechts im Zeichen-lnformati- 
onsfeld bestatigt finden. Machen Sie da- 
nach einen Schritt vorwarts, um durch die 
neue Tur zu gehen. 

Ojehl Die Party kann nicht durch die Tur 
gehen, wenn sie nicht in der Lage ist, sie 
aufzubrechen oder das SchloB zu knacken. 
Im Karteneditor konnen Sie etwas pfu- 
schen, indem Sie auf FREIE BEWEGUNG 
schalten. Wahlen Sie einfach DURCH 
WANDE GEHEN aus dem Kartenmenii. 

Sie werden sehen, daB die Zeile BEWE¬ 
GUNG BLOCKIERT sich in FREIE BEWE¬ 
GUNG verwandelt. 

Versuchen Sie jetzt nochmal einen Schritt 
nach vorne zu machen. Sie werden vermut- 
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lich die Tur jetzt passieren konnen. Drehen 
Sie sich auf der Stelle, so daB Sie sich auf 
Feld 6-2 mit Blickrichtung Westen befinden. 
Sie werden feststellen, daB Sie nur auf der 
Ostseite des Feldes 5-2 eine Tiir gesetzt 
haben. Die Westseite des Feldes 6-2 be- 
steht innmer noch aus einer glatten Wand. 
Der Grund dafur besteht in der Tatsache, 
daB nur die Innenseiten des aktuellen Fel¬ 
des von eventuellen Veranderungen betrof- 
fen werden. Sofern Position und Blickrich¬ 
tung noch stimmen, konnen Sie auf die 
Option SETZEN klicken. Jetzt haben Sie 
eine Tur geschaffen, die sich auf beiden 
Seiten gleich verhalt und vollig identisch 
aussieht. Dieses wird fur den Spieler sicher- 
lich weniger verwirrend sein. Naturlich kann 
es sein, daB Sie hin und wieder ein wenig 
trickreicher vorgehen und eine Art ’Ein- 
bahntur’ oder eine Geheimtur schaffen wol- 
len, die nur von einer Seite zu sehen ist. 

Dies war schon bei den Autoren unserer 
FORGOTTEN REALMS-Spiele ein belieb- 
ter Kunstgriff. 

Arbeiten mit der 
Obersichtskarte 

Das Setzen von einzelnen Wanden oder 
Tiiren ist mit der 3D-Perspektive recht ein- 
fach. Allerdings gibt es Arbeitsvorgange, 
die mit der Obersichtskarte leichter durch- 
zufuhren sind. Sehen Sie sich fur einen 
Moment das Kartenmenu an. Sie werden 
sehen, daB der aktuelle Arbeitsmodus mit 
einer Markierung versehen ist. Wahlen Sie 
jetzt den Modus VOLLSICHT. 

Sie werden jetzt eine groBe Obersichtskarte 
des aktuellen Abenteuerabschnitts sehen. 
Die Zeicheninformation hat sich zwar nicht 
verandert, aber das Design-Info ist in die 
obere rechte Bildschirmhalfte gewandert. 


Zwischen diesen beiden Informationsfen- 
stern befindet sich die Positionsangabe. 
Obwohl sich immer noch ein gelber Pfeil 
da befindet, wo Sie zuletzt auf der Karte ge- 
wesen sind, beschreibt die Positionsangabe 
nicht dieses Feld (Es sei denn, Sie benutzen 
keine Maus). Urn genau zu sein, wird die 
Positionsangabe uberhaupt nicht erschei- 
nen, wenn sich der Mauszeiger nicht ir- 
gendwo auf der Obersichtskarte befindet. 

Bewegen Sie den Mauszeiger jetzt vorsich- 
tig uber die Karte, bis Sie die obere linke 
Ecke der Karte (Position 0-0) erreicht ha¬ 
ben. Die Positionsangabe enthalt jetzt Infor- 
mationen uber Position, Richtung, Bild und 
Hinderniseinstellung des Randes, der sich 
gerade unter dem Mauszeiger befindet. 
Sollten Sie zum Beispiel den Zeiger auf die 
hellgrune vertikale Linie der Ostwand bei 
Position 0-0 bringen, erscheint rechts in der 
Bildschirmmitte das Miniaturbild einer Stein- 
wand mit einer brennenden Fackel. Die 
Obersichtskarte verschafft Ihnen einen 
schnellen Oberblick uber groBere Teile des 
Abenteuermoduls. 

Auf der Obersichtskarte konnen maximal 
21 Spalten mit 20 Reihen dargestellt wer¬ 
den. Haben Sie eine Karte erschaffen, 
die groBer als dieses MaB ist, mussen Sie 
die Karte verschieben. Versuchen Sie 
jetzt die Karte nach Osten zu verschieben, 
indem Sie auf ostliche Begrenzung der 
Karte klicken oder die Tastenkombination 
[ALT] und CURSOR RECHTS drucken. 
Scrollen Sie dann wieder nach Westen. Sie 
werden feststellen, daB Sie die Karte in die- 
sem speziellen Fall nicht nach oben oder 
unten verschieben konnen, da in diese 
Richtungen nichts von der kleinen Karte 
durch die Begrenzungen verborgen ist. 

Der Steinboden und die Holzdecke sahen 
zwischen den Felswanden ganz gut aus. 
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machen sich bei Marmorwanden aber nicht 
so gut. Solche Einstellungen konnen Sie 
andern, wenn sich der Editor im Hinter- 
grundmodus befindet. Wahlen Sie die 
Option jetzt in dem Kartenmenu aus. Das 
Zeicheninfo wird jetzt anzeigen, daB Sie 
jetzt Hintergrunde start Wande setzen 
konnen. Beachten Sie, daB die Wande auf 
der Obersichtskarte einfacher dargestellt 
werden als im 3D-Modus, da die Hindernis- 
einstellungen jetzt nicht mehr angezeigt 
werden. 

Wenn Sie jetzt WAHLEN anklicken, konnen 
Sie die Einstellungen zum ’Zeichnen’ des 
Hintergrunds andern. Im unteren Bild- 
schirmbereich werden Sie dann eine Liste 
mit verfugbaren Hintergrunden sehen. 
Wahlen Sie ’Hintergrund 2 \ da dieser am 
besten zu den Marmorwanden paBt. Wenn 
Sie sich die anderen Hintergrunde ansehen, 
werden Sie merken, daB bei ’Hintergrund 4’ 
zwei verschiedene Bilder zu sehen sind. 

Das liegt daran, daB es sich hier um einen 
Hintergrund fiir freies Gelande handelt, der 
sich bei Tag und Nacht unterscheidet. 

Wenn Sie sich genug umgesehen haben, 
wahlen Sie HINTERGRUND 2, bestatigen 
diese Wahl und kehren zum Karteneditor 
zuriick. 

Im Zeichen-Informationsfenster sollten Sie 
jetzt erkennen konnen, daB ’Hintergrund 2’ 
gezeichnet wird. AuBerdem werden Sie 
eine kleine Abbildung von einer Marmor- 
decke und Fliesenboden sehen. Zusatzlich 
erscheint ein kleines dunkelblaues Feld, das 
den Farbcode fur diese Hintergrundart wie- 
dergibt. Sollten Sie aus Versehen den 
falschen Hintergrund gewahlt haben, kon¬ 
nen Sie jederzeit zur Auswahl zuruckgehen 
und Ihre Entscheidung korrigieren. 

Sie werden bemerken, daB die LINKS- und 
RECHTS-Optionen deaktiviert worden 


sind. Die Option SETZEN funktioniert hin- 
gegen genau wie im 3D-Modus: Das Feld, 
in dem sich der gelbe Positionspfeil befin¬ 
det, wird bearbeitet. Allerdings gibt es fur 
Mausbenutzer einen einfacheren Weg zum 
gewunschten Ziel. Sie konnen direkt auf 
der Karte herumklicken. Versuchen Sie ein- 
fach mal folgendes: Klicken Sie das Feld 
6-2 mit der linken Maustaste an. 

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, wird 
sich das Feld an der Position 6-0 dunkel- 
blau, der Farbe fur ’Hintergrund 2’, farben. 
Im Karten-Informationsfenster wird entspre- 
chend der Marmorhintergrund start der 
Holzdecke gezeigt. Beachten Sie, daB sich 
die grunblauen Rander des Feldes nicht 
verandert haben. Wenn Sie Ihre Verande- 
rungen fortsetzen wollen, konnen Sie jetzt 
die Maus mit gedruckter Maustaste von 7-2 
bis 9-2 Ziehen. 

Die gesamte Reihe von Feld 6-2 bis 9-2 
sollte jetzt dunkelblau unterlegt sein. Sollten 
Sie die Maus zu weit gezogen haben, kon¬ 
nen Sie auf einfache Weise Ihre Verande- 
rungen zurucknehmen. Solange Sie die 
[Shiftl-Taste gedruckt haben, andert sich die 
Einstellung des imaginaren Zeichenstifts 
wieder zuruck in die Grundeinstellung, so 
daB Sie wieder ’Hintergrund 1 ’ setzen kon¬ 
nen. Qben Sie das Zeichnen mit der Maus 
noch ein wenig: Sie konnen alle Felder zwi- 
schen Spalte 6 und 9 und Reihe 0 und 5 
mit dem neuen Hintergrund versehen. 

Globales Ersetzen 

Wahlen Sie aus dem Kartenmenu die 
Option SETZE ZONEN. Sie werden mer¬ 
ken, daB die Untergrundfarben auf der 
Obersichtskarte sich verandern werden. 

Das liegt daran, daB die Farben jetzt eine 
bestimmte Kartenzone anzeigen und nichts 
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mehr mit dem Hintergrund zu tun haben. 
Wenn Sie den Mauszeiger uber die Karte 
bewegen, werden Sie merken, daB bereits 
3 Zonen definiert sind: Zone 1, 2 und 4. 
Alle Kartenfelder in den Marmorraumen 
und der Gang, den Sie selbst gebaut ha¬ 
ben, sind mit einem dunklen Grunblau ge- 
kennzeichnet und tragen die Bezeichnung 
MY ZONE #4. 

Sie konnen die Marmorraume und Ihren 
Gang start Zone 4 auch Zone 3 zuordnen. 
Klicken Sie auf WAHLEN und wahlen Sie 
den Namen MY ZONE #3 aus der Liste (Im 
Kapitel ’Ein Design erweitem’ werden Sie 
erfahren, wie man ungleich aufregendere 
Namen vergibt]. Im Zeicheninfo sollte jetzt 
der Text MY ZONE #3 und ein hellgrunes 
Viereck erscheinen. 

HALTIII Machen Sie jetzt nichts unsinnigesi 
Naturlich konnen Sie jedes einzelne Feld 
von Zone 4 anklicken und so die Zuord- 
nung von Zone 4 nach Zone 3 vornehmen. 
Sie konnen auch hier mit der rechten 
Maustaste oder der [Shiftj-Taste Ihre Wahl 
kurzfristig ruckgangig machen und so 
Fehler korrigieren (Respekt- Sie haben gut 
aufgepaBtl). Aber es geht noch einfacher: 
Wahlen Sie aus dem Utilities-Menu die 
Option ALLES ERSETZEN. 

Der Karteneditor wird Sie dann fragen, 
welche Zone durch die aktuelle Einstellung 
ersetzt werden soil. Da Sie jetzt Zone 4 er- 
setzen wollen, wahlen Sie naturlich auch 
die Option MY ZONE 4. Danach werden 
Sie aufgefordert zu bestatigen, daB die 33 
gefundenen Felder von Zone 4 durch Zone 
3 ersetzt werden sollen. Klicken Sie zur Be- 
statigung WAHLEN an. Sie werden sehen, 
daB die Felder der Marmorraume und Ihr 
Gang jetzt dunkelgriin gekennzeichnet sind 
- dem Farbcode fur Zone 3. 


Sollten Sie aus Versehen bei der Auswahl 
der zu ersetzenden Zone MY ZONE 3 
angeklickt haben, erhalten Sie nur die 
Meldung, daB nichts zu ersetzen ist. Lassen 
Sie sich dadurch nicht entmutigen und 
versuchen Sie es nochmal, indem Sie er- 
neut ALLES ERSETZEN im CJtilities-Menu 
anwahlen. 

UNLIMITED ADVENTURES 
verlassen 

Sie haben in diesem Kapitel gelemt, wie 
man mit dem Karteneditor Wande setzt, 
Hintergrundgrafiken andert und Zonenzu- 
ordnungen verandert. Sie wissen jetzt auch, 
wie man mit dem Karteneditor im 3D- 
Modus Oder mit der Qbersichtskarte arbei- 
tet. Sie haben geubt, mit der Maus zu zeich- 
nen und Fehler zu korrigieren. AuBerdem 
sind Sie jetzt in der Lage, groBe Bereiche 
mit wenigen Arbeitsgangen zu verandern. 

An dieser Stelle sollten Sie Ihre Arbeit ab- 
speichern, damit die Anderungen, die Sie 
bis jetzt an dem ’Sample Dungeon’ ge- 
macht haben, nicht verloren gehen. Wahlen 
Sie dazu die Option SPEICHERN aus dem 
Dateimenii. Wenn Sie sich danach das 
Menu nochmal ansehen, werden Sie festel- 
len, daB die Option SPEICHERN inaktiv 
geworden ist, da seit dem letzten Abspei- 
chern keine Anderungen vorgenommen 
wurden. Gm den Editor zu verlassen, brau- 
chen Sie jetzt nur die Option VERLASSEN 
anzuklicken. 

Harten Sie vergessen abzuspeichern, waren 
Sie spatestens jetzt gefragt worden, ob Sie 
abspeichern wollen. Da Sie aber gerade 
erst abgespeichert haben, konnen Sie den 
Editor verlassen, ohne durch diese Sicher- 
heitsabfrage zu mussen. Danach finden Sie 
sich im Design-Menu wieder. Wahlen Sie 
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die Option BEENDEN und freuen Sie sich: 
Sie haben soeben erfolgreich Ihr erstes 
Abenteuermodul bearbeitet. 


Ereignisse planen: 

Der Ereigniseditor 

Nachdem Sie jetzt erfolgreich einen Ort 
Ihres Abenteuers bearbeitet haben, wird es 
eigentlich Zeit, dali da auch mal etwas pas- 
siert. In diesem Kapitel wird beschrieben, 
wie Sie den Ereigniseditor benutzen. Soil- 
ten Sie das vorhergehende Kapitel noch 
nicht vollstandig gelesen haben, empfehlen 
wir Ihnen, dies zuerst zu tun, ehe Sie sich 
mit diesem Kapitel beschaftigen. 

Der Ereignisfragebogen 

Um Ereignisse auf der Karte zu plazieren, 
miissen Sie den Ereigniseditor benutzen. 
Dort konnen Sie bestimmen, welche Art 
von Ereignis stattfinden soil und was pas- 
siert, wenn dieses Ereignis im Spiel eintritt. 
Dies wird durch das Einsetzen von Antwor- 
ten in eine Art Fragebogen gemacht, in 
dem das Ereignis ausfuhrlich beschrieben 
wird. 

Ereignisarten 

UNLIMITED ADVENTURES halt fur eine 
Vielzahl von Ereignissen den passenden 
Fragebogen bereit. Gnter anderem auch fur 
Ereignisse, die zum Kampf mit Monstern 
fiihren und solchen, die der Party hinterher 
helfen, sich wieder zu erholen. Alles, was 
der Party in einem Abenteuer von UNLIMI¬ 
TED ADVENTURES zustoBen kann, wird 
durch eine bestimmte Ereignisart abge- 
deckt. 


0 ) 

Jedesmal wenn Sie ein Ereignis in der Karte 
einfugen, wird eine Kopie des passenden 
Fragebogens gemacht. Dieser Fragebogen 
beinhaltet jeden Aspekt eines Ereignisses, 
den Sie eventuell andern mochten. Der 
Fragebogen fur Kampfereignisse fragt z. B. 
nach den Monsterarten, der Anzahl der 
Monster, ihrem Aussehen und so weiter. 

Alle Fragen eines neuen Fragebogens wer- 
den automatisch mit Standardantworten 
versehen. Vieler dieser vorgegebenen Ant- 
worten konnen Sie beruhigt stehenlassen. 
Wollen Sie zum Beipiel ein Kampfereignis 
editieren, brauchen Sie nur die Antworten zu 
andern, bei denen sich dieser Kampf von 
anderen unterscheidet. 

Seiten 

Die Fragebogen sind prinzipiell in logische 
Fragengruppen unterteilt, die in Seiten auf- 
geteilt werden. UNUMITED ADVENTURES 
zeigt Ihnen immer nur eine Seite des Frage¬ 
bogens auf dem Bildschirm. Sie werden 
nicht immer alle Seiten des Bogens bearbei- 
ten mussen, wenn Sie ein neues Ereignis 
plazieren. 

Klicken Sie auf NACHSTES oder ZURUCK, 
konnen Sie im Fragebogen hin- und herblat- 
tern. 

Die erste Seite bezieht sich auf die logischen 
Bedingungen, die erfullt werden mussen, 
damit ein Ereignis stattfindet. Flier sind die 
Standardantworten meist ausreichend. Aus 
diesem Grund wird stets zuerst Seite 2 an- 
gezeigt, wenn Sie ein Ereignis einsetzen. 
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Qbung: Die Entwicklung 
eines Kampfereignisses 

Dieser Abschnitt beschreibt die notigen 
Schritte, um ein Kampfereignis in dem 
Gang zu setzen, den wir im letzten Kapitel 
selbst geschaffen haben. Sie werden im 
Verlauf des Abschnitts im Fragebogen fur 
Kampfereignisse einige wichtige Antworten 
andern. Die Beantwortung des Fragebo- 
gens wird Sie mit einigen neuen Steuerele- 
menten vertraut machen, die in UNLIMI¬ 
TED ADVENTURES benutzt werden. 

Sollten Sie am Ende des letzten Kapitels 
wie beschrieben UNLIMITED ADVENTU¬ 
RES verlassen haben, mussen Sie es jetzt 
neu starten. Wenn Sie im Design-Menu 
sind, sollten Sie sich zuerst versichern, daB 
das ausgewahlte Design immer noch 
TUTORIAL DESIGN ist. Danach konnen 
Sie die Option MODUL EDITIEREN an- 
klicken und den Namen DUNGEON 
10-SAMPLE DUNGEON anwahlen. Sie 
konnen dann weiter das Obungsabenteuer 
editieren. 

Ein neues Ereignis erschaffen 

Sobald Sie im Karteneditor sind, werden 
Sie feststellen, daB er fast so aussieht, wie 
der Editor, den Sie zuletzt benutzt haben. 
Lediglich das markierte Feld entspricht 
einer Grundeinstellung. Wechsein Sie in die 
3D-Perspektive und untersuchen Sie die 
Ostwand des Feldes 0-0. Sie sollten eine 
brennende Fackel an einer Steinwand 
sehen. In der oberen rechten Bildschirm- 
halfte sollte die Bezeichnung SAMPLE 
DUNGEON erscheinen. Sollten Sie sich 
vertan haben und dieser Name nicht er¬ 
scheinen, konnen Sie im Dateimenii die 
Option LADEN... wahlen und den richtigen 
Dungeon auswahlen. 


Sie sollten die Party kampfen lassen, ehe 
sie die Marmorraume betreten kann. Bewe- 
gen Sie den Mauszeiger nach Silden und 
Osten, bis Sie das Feld 4-2 erreicht haben. 
Jetzt konnen Sie aus der Kartenmenuiiste 
die Option EREIGNIS SETZEN anwahlen. 
Das Zeichen-Informationsfenster gibt jetzt 
an, daB ein beiiebiges Ereignis gesetzt wer¬ 
den kann. Sie werden bemerken, daB die 
Option WAHLEN deaktiviert wurde. Da Sie 
nur ein Ereignis gieichzeitig setzen konnen, 
werden Sie jedesmal gefragt, um welches 
es sich handelt. 

Qberprufen Sie noch einmal, ob Sie sich im 
Feld 4-2 befinden. Danach konnen Sie die 
Option SETZEN ankiicken. Es wird ein 
Menu erscheinen, das alle moglichen Ereig- 
nisarten aufiistet. Kiicken Sie einfach 
KAMPF an, sofem diese Option noch nicht 
hervorgehoben ist. Kiicken Sie dann auf 
WAHLEN. Sobald Sie wieder im Karten¬ 
editor sind, wird auf dem Bildschirm die 
zweite Seite des Fragebogens fur Kampf¬ 
ereignisse erscheinen. Sollte oben auf der 
Seite nicht KAMPF stehen, haben Sie 
wahrscheinlich versehentlich die falsche 
Wahl getroffen. Sollte einmal so etwas pas- 
sieren, konnen Sie auf die Option ENDE 
kiicken und dann mit SETZEN eine neue 
Wahl treffen. 

Die Benutzung 
von Textfenstern 

In dem Fragebogen auf dem Bildschirm 
nimmt ein fast leeres Rechteck den Platz in 
der Mitte ein. Daruber steht SPIELER 
LIEST: und darin ist der Text MONSTER 
GREIFEN AN! zu sehen. Dieses Rechteck 
ist ein Textfenster, das in UNLIMITED 
ADVENTURES benutzt wird, um Nachrich- 
ten fur den Spieler einzutragen. Wahrend 
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des eigentlichen Spiels wird der Text in der 
Box fur den Spieler zu lesen sein, ehe der 
eigentliche Kampf beginnt. 

Sie konnen diese einfache Nachricht nach 
Belieben andem und etwas klangvolleres 
eingeben. Klicken Sie in der Nahe des un- 
teren Endes auf das Textfenster. Das Fen- 
ster wird hervorgehoben und am Ende der 
kurzen Nachricht erscheint ein Cursor. 

Sollte der Cursor mitten im Text erscheinen, 
konnen Sie rechts von AN I klicken und so 
den Cursor an das Zeilenende bringen. 

Wollen Sie die Nachricht loschen, so kon¬ 
nen Sie das mit [Backspace] machen (Siehe 
Referenzkarte). Wenn Sie jetzt etwas einge¬ 
ben, wird es in diesem Textfenster einge- 
fugt Es ist logisch, daB, solange das Text¬ 
fenster aktiv ist, die Hotkeys nicht funktio- 
nieren. Geben Sie jetzt den Text ’EINE 
HERDE BETRACHTER KOMMT DEN 
GANG ENTLANGl’ genau so ein, wie Sie 
ihn hier sehen. Wenn Sie damit fertig sind, 
konnen Sie die [Enterj-Taste drucken und 
so die Eingabe beenden. 

Hmmm..., ware es nicht besser, von einer 
’Horde Betrachter’ zu sprechen? Sie kon¬ 
nen den Text genauso leicht editieren, wie 
Sie ihn loschen konnen. Klicken Sie einfach 
auf das ’R’ des Wortes ’HERDE’, so daB der 
Text wieder bearbeitet werden kann. Der 
Cursor sollte jetzt uber dem ’R’ stehen. 
Drucken Sie einmal auf [Backspace], damit 
das ’E’ geloscht wird. Betatigen Sie einmal 
die Taste [Oj. Sie werden feststellen, daB 
neuer Text unter dem Cursor eingefiigt 
wird und so den vorhandenen Text nach 
rechts verschiebt. Mit den Cursortasten 
konnen Sie sich weiter durch den Text be- 
wegen und zusatzliche Veranderungen vor- 
nehmen. Wenn Sie mit Ihrer Arbeit zufrie- 
den sind, miissen Sie mit der [Enterj-Taste 
die Eingabe bestatigen. Gefallen Ihnen die 


Anderungen nicht, konnen Sie mit der 
[ESCl-Taste die Eingabe ohne Anderungen 
beenden. 

Die Benutzung von 
Pop-Up-Menus 

In den Zeilen unter dem Textfenster be- 
finden sich zwei Pop-Up-Meniis, mit denen 
Sie die Ausgangsposition der Monster be- 
stimmen konnen. Diese Menus funktionie- 
ren nach dem selben Prinzip wie die Menu- 
listen des Karteneditors. Die Grundeinstel- 
lung fiir die Monsterposition ist SEHR NAH 
und FRONTAL zur Party, egal woher die 
Party kommt. Sie konnen die Einstellungen 
so andern, daB die Monster dichter an der 
Party sind und sie umzingeln. 

Klicken Sie den Begriff SEHR NAH neben 
dem Text MONSTER SIND an. Sie werden 
eine Liste mit Moglichkeiten sehen, wie Sie 
die Monster positionieren konnen. Wahlen 
Sie die Option IN DER NAHE aus. Entspre- 
chend konnen Sie das FRONTAL neben 
dem Text ZCIR PARTY in 0,W andern (Sie 
werden vermutlich die Liste scrollen miis- 
sen, um alle Moglichkeiten zu Gesicht zu 
bekommen). Der Begriff 0,W bedeutet, daB 
sich die Monster im Osten und Westen von 
der Party befinden. Die komplette Bezeich- 
nung sollte jetzt angeben, daB sich die 
Monster ’in der Nahe’ und ’0,W’ von der 
Party befinden. 

Wir haben hier ein gutes Beispiel dafur, daB 
man mit Veranderungen der Grundantwor- 
ten in Fragebogen vorsichtig sein muB. Ost 
und West sind in diesem Fall die einzigen 
vernunftigen Richtungen in einem Gang mit 
einer Breite von einem Feld, der von Osten 
nach Westen fuhrt. Naturlich ist es moglich, 
eine Option zu wahlen, die mit den Rich¬ 
tungen Norden und Suden arbeitet. Aller- 
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dings besteht die Gefahr, daB bei diesem 
Kampf die Monster auf der anderen Seite 
der Wand auftauchen, wodurch sie wahr- 
scheinlich nicht zu besiegen sind. 

Der Text, den Sie eingegeben haben, klingt 
als ware die Party uberrascht worden. 
Suchen Sie nach dem Pop-CJp-Menu mit 
dem Titel UBERRASCHT. Die Grundein- 
stellung fur dieses Menu ist KEINER, was 
bedeutet, daB keine der Parteien uberrascht 
worden ist. Wahlen Sie stattdessen PARTY 
- Der Spieler des Abenteuers wird Sie dafiir 
liebeni 

Die Beantwortung von 
Ja/Nein Fragen 

Da die Monster nicht mehr SEHR NAH 
sind, konnen wir sie automatisch in diesem 
Gang auf die Party zulaufen lassen, wenn 
der Kampf stattfindet. CJnter dem Pop-Up- 
Menu fur UBERRASCHT finden Sie den 
Begriff AUTO APPROACH. Damit haben 
wir ein Beispiel fiir eine Frage, die nur mit 
JA Oder NEIN beantwortet werden kann. 
Die Grundeinstellung fur diese Frage ist 
NEIN. Aus diesem Grund ist der Knopf 
links neben diesem Begriff nicht hervorge- 
hoben. Sie brauchen nur auf den Knopf zu 
klicken, um damit die Anderung von NEIN 
auf JA vorzunehmen. Dadurch werden sich 
die Monster automatisch nahem, sobald 
der Kampf beginnt. 

Obwohl es im Ereigniseditor keine UNDO- 
Option gibt, haben Sie bereits gemerkt, wie 
leicht es ist, Anderungen im Textfenster zu 
verwerfen. Anderungen fiir die Ja/Nein- 
Fragen oder Pop-Up-Meniis zuruckzuneh- 
men, ist genauso einfach. Selbst wenn Sie 
eine ganze Reihe von Anderungen vorge- 
nommen haben, werden diese nicht direkt 
in das Modul iibemommen. Klicken Sie auf 


ENDE, werden alle Anderungen ruckgan- 
gig gemacht, die Sie seit dem Aufrufen des 
Editors vorgenommen haben, unter an- 
derem auch Ihr Kampfereignis. Das ware 
allerdings eine Schande, nicht wahr? 

Klicken Sie also lieber OK an, um die 
Anderungen zu behalten. 

Wenn Sie zum Karteneditor zuriickgehen, 
wird er sich immer noch im 3D-Modus be- 
finden. Auf der kleinen Qbersichtskarte 
konnen Sie sehen, daB sich das Feld 4-2 
weiB gefarbt hat. Im Ereignismodus des 
Karteneditors wird so angezeigt, daB hier 
ein Ereignis plaziert wurde. Rechts von der 
Karte, im Karten-Informationsfenster, kon¬ 
nen Sie nachlesen, daB es sich um ein Er¬ 
eignis vom Typ KAMPF handelt. In einem 
der nachsten Kapitel werden Sie Ihr neues 
Ereignis dann auch testen. Im nachsten 
Kapitel werden Sie allerdings erstmal erfah- 
ren, wie Sie weitere Anderungen an diesem 
Ereignis vomehmen. 

Beachten Sie, daB alle Anderungen, selbst 
die, die Sie mit OK bestatigt haben, bisher 
nur im Speicher stehen, aber noch nicht 
wirklich im Modul eingefugt sind. Die An¬ 
derungen werden erst permanent, wenn sie 
auf Festplatte gespeichert wurden. Benut- 
zen Sie also die entsprechende Option im 
Dateimenu, um die Anderungen auf Fest¬ 
platte zu bannen. 
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Darstellungen auswahlen: 

Die Bildersammlung 

Im letzten Kapitel kreierten Sie ein selbster- 
stelltes Kampfereignis, in dem die Party 
dazu gezwungen wurde, gegen Monster zu 
kampfen, wahrend sie sich durch Ihren 
neuen Gang bewegte. Die Anleitung in die- 
sem Kapitel setzt den ProzeB des Editierens 
dieses neuen Ereignisses fort, indem sie 
Grafiken spezifiziert, urn es darzustellen. 

Gestaltungsarten 

Klicken Sie mit der Maus auf den Titel einer 
Grafik im Ereignisfragebogen, kommen Sie 
zur Bildersammlung. Das ist ein weiteres 
Werkzeug, um Ihren Abenteuerentwurf zu 
kreieren. Sie konnen mit der Bildersamm¬ 
lung Darstellungen verandern, die der Spie¬ 
ler wahrend des Spiels sehen wird. 

Das Erscheinungsbild und Verhalten der 
Bildersammlung verandert sich ein wenig, 
je nachdem welche Art von Grafik Sie aus¬ 
wahlen. Neun verschiedene Arten von Ge- 
staltung werden in UNLIMITED ADVENTU- 
RES-Spielen benutzt. Sie haben gesehen, 
daB Wandsatze Wande, Tiiren oder andere 
Hindernisse in 3D-Perspektive des aktuel- 
len Dungeon-Kartenquadrates beschreiben. 
Hintergrunde sind ebenso vertraut - sie sind 
Boden und Decken (oder Erdboden und 
Himmel], auf denen Wanddarstellungen er- 
scheinen. 

Schattenbilder sind Darstellungen, die vor 
Wanden und Hintergrunden gezeigt wer¬ 
den. Im allgemeinen beschreiben sie die 
3D-Erscheinung eines Monsters, me es 
vom aktuellen Kartenquadrat aus gesehen 
wird. Jedes Schattenbild kann in einer von 
drei Distanzangaben gezeigt werden: weit 
weg, nah daran oder oberhalb. Wenn das 


Abbild in jedem Abstand in schneller Rei- 
henfolge gezeigt wird, rast das Monster in 
3D-Perspektive auf Sie zu. Das ist mit ’auto 
approach’ gemeint. 

Das 3D-Darstellungsfenster wird auch be¬ 
nutzt, um ein Bild darzustellen. Hierbei han- 
delt es sich um das Portrait eines speziellen 
Charakters, Monsters, Ortes oder Objektes. 
Einige Bilder flackem oder verandern sich, 
wahrend Sie sie auf dem Bildschirm sehen. 
Eine Variation ist das GroBbild, das die 
halbe Hohe und praktisch die gesamte 
Breite des Bildschirms einnimmt. GroBbilder 
werden benutzt, um Hauptereignisse oder 
Panoramadarstellungen zu zeigen. Ober- 
weltkarten sind spezielle GroBbilder. Das 
Gelande eines Oberwelt-Abenteuermoduls 
wird durch ein Abbild in einer Oberwelt- 
karte reprasentiert. 

Wenn ein Kampf stattfindet, werden Kampf- 
symbole benutzt, um die Charaktere und 
die Monster darzustellen. Diese Symbole 
(auch ’Icons’ genannt) werden im oberen 
Teil der verschiedenen Arten von Kampf- 
Hintergrunddarstellungen gezeigt. 
Dungeon-Darstellungssatze beinhalten die 
Wande und Hintergrunde, die wahrend 
eines Kampfes in geschlossenen Raumen 
gezeigt werden, wahrend Wildnis-Darstel- 
lungssatze den Boden, Baume und anderes 
Gelande, das wahrend Oberwelt-Kampfen 
erscheint, beinhalten. 

Qbung: Ein Schattenbild und 
ein Kampf-Icon auswMhlen 

In dieser Anleitung werden Sie lernen, ein 
Kampfereignis durch das Zufugen von ab- 
zubildenden Grafiken zu erstellen. Durch 
das Benutzen der Bildersammlung lernen 
Sie, diese Grafiken zu sichten und auszu- 
wahlen. Diese Anleitung wird zwei ver- 
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schiedene Gestaltungsarten vorstellen: 
Schattenbilder und Kampf-Icons. AuBerdem 
werden Sie mehr uber das Speichern und 
Loschen Ihrer Arbeit lernen. 

Ein vorhandenes 
Ereignis editieren 

Wenn Sie die Anleitung der Reihenfolge 
nach durchgegangen sind, sollten Sie jetzt 
im Karteneditor sein; in 3D-Perspektive und 
im Ereignismodus editieren Sie das SAM¬ 
PLE DUNGEON-Modul des'TUTORlAL 
DESIGN-Abenteuers. Versichem Sie sich, 
daB Sie sich immer noch im Kartenquadrat 
4-2 befinden und nach Osten sehen. 

Direkt vor Ihnen, am Ende eines Steinkorri- 
dors, sollten Sie im 3D-Sichtfenster eine 
Marmortur sehen. Das Feld unter dem gel- 
ben Pfeil in der kleinen, oberen Karte sollte 
weiB ausgefullt sein. Das Kartenquadrat- 
Informationspanel teilt mit, daB hier ein 
Kampfereignis untergebracht ist. 

Beachten Sie, daB das Zeichen- Informati- 
onsfeld jetzt EDIT EREIGNIS anstelle von 
SEIZE EREIGNIS anzeigt. Die SETZE- 
Taste verhalt sich ebenfalls ein wenig an- 
ders. Wenn Sie diese Taste drucken, bringt 
Sie das direkt zum Ereignisketteneditor, 
wenn ein Ereignis gerade im aktuellen Kar¬ 
tenquadrat angezeigt wurde. Versuchen Sie 
es jetzt. 

Sie sollten ein Informationspanel im unte- 
ren Teil des Bildschirms sehen, wenn Sie 
feststellen, daB Sie im Ereignisketteneditor 
sind. Dieses Panel teilt Ihnen auch mit, daB 
Sie zwei von den 100 Ereignissen, die in 
einem einzelnen Abenteuermodul moglich 
sind, benutzt haben (eines war bereits fur 
Sie besetzt, bevor Sie mit diesen Anleitun- 
gen angefangen haben). Die begrenzte 
Platzmenge fur Textbotschaften in diesem 


Abenteuermodul ist noch zu 99% freiWennS 
Sie in der vorhergehenden Anleitung eine 
Meldung uber Betrachter in einem Kampfer¬ 
eignis eingebracht haben, haben Sie nur ein 
winziges Stuck dieses Platzes verbraucht. 
Wenn Sie keine Ereignisse mehr ubrig oder 
alien Textraum fur Meldungen benutzt 
haben, mussen Sie Ereignisse loschen oder 
bestehende Botschaften im laufenden 
Modul loschen, bevor Sie weiteres hinzufu- 
gen konnen. 

Jetzt betrachten Sie die senkrechte Liste in 
der oberen Bildschirmhalfte. Sie besagt, daB 
das AKTUELLE EREIGNIS ein Kampfereig¬ 
nis ist, das dem Kartenquadrat 4-2 zugewie- 
sen wurde. Wie Sie in einem anderen Kapi- 
tel sehen werden, ist es moglich, verschie- 
dene Ereignisse in einer Kette zu verbinden, 
so daB ein Ereignis folgerichtig nach dem 
anderen stattfindet. Bis Sie dieses Ereignis 
in einem Kartenquadrat untergebracht 
haben, und ebenso wenn Sie ein Ereignis 
an ein anderes ketten, gibt es kein Ereignis 
dazwischen. Um das Kampfereignis zu edi¬ 
tieren, drucken Sie die EDIT-Option. 

Die Bildersammlung betreten 

Klicken Sie auf EDIT in dem Ereignisketten¬ 
editor, bringt Sie das zum Ereigniseditor 
und zeigt die zweite Seite des laufenden 
Ereignisses. Ihre Textbotschaft, eine War- 
nung vor Betrachtern, sollte jetzt in der lan- 
gen Textbox nahe der Bildschirmmitte sicht- 
bar sein. 

Wenn Sie meinen, bereits die meisten Ant- 
worten auf die Fragen dieser Seite bearbei- 
tet zu haben, ist das ein groBer Irrtum. Sie 
haben festgestellt, daB die Monster direkt 
vor einem Kampf nah gezeigt werden und 
die Gruppe automatisch erreichen. Genauso 
haben Sie eine Botschaft uber Betrachter 
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erhalten, die zur gleichen Zeit angezeigt 
wird. Dieser Fragebogen besagt, daB der 
Spieler direkt iiber der groBen Textbox das 
Bild eines Kobolds sehen wird. Sie mussen 
diese vorgegebene Grafik in das Bild eines 
Betrachters umandern. 

Direkt zur Rechten der Aussage SPIELER 
SIEHT:, klicken Sie auf die mit KOBOLD 
bezeichnete Taste. Sie werden direkt zur 
Bildersammlung uberfuhrt. In der oberen 
Bildschirmhalfte sehen Sie jetzt die Grafik, 
deren Bezeichnung KOBOLD gerade in der 
senkrechten Liste ausgewahlt ist. Das In- 
formationspanel zeigt, daB Sie die Abbil- 
dung eines Schattenbilds von dem Modul 
SAMPLE DUNGEON ausgewahlt haben. 

Eine Grafik auswahlen 

Benutzen Sie die Richtungstasten, die Maus 
Oder die Menutasten PGUP oder PGDN 
(bzw. ’Bild hoch’ oder ’Bild runter’), um so- 
viel von dieser Liste zu betrachten wie Sie 
wunschen. Wenn Sie scrollen, beachten Sie, 
daB unterschiedliche Sorten von Grafiken 
angezeigt sind. Das Informationspanel 
wechselt, um zu zeigen, welche Art von 
Gestaltung gerade angezeigt wird. 

Wenn Sie eine Grafik auswahlen, wird an¬ 
gezeigt, daB sie wahrend des Spiels in ei- 
nem Standard-3D Rahmen, moglicherweise 
mit Animation, erscheinen wird. GroBbilder 
erscheinen ebenso automatisch wahrend 
des Spiels. 

Wenn Sie ein Schattenbild auswahlen, se¬ 
hen Sie drei Monsterdarstellungen in einer 
Reihe. Jede Schattenbild-Darstellung ist in 
einem Steinkorridor abgebildet. Von links 
nach rechts beschreiben diese drei Darstel- 
lungen jeweils das Monster, wenn es weit 
weg, nah dran oder sehr nah erscheint. 

Bei Grundeinstellung wird die Grafik, die 


Sie in der Liste hervorheben, am oberen 
Bildschirmrand dargestellt. Wenn Sie den 
genauen Namen der Grafik wissen, die Sie 
auszuwahlen wunschen, werden Sie viel- 
leicht das Bild-Display ausschalten wollen. 
Betatigen Sie jetzt die VIEW-Option. Sie 
sehen eine langere Liste von Bezeichnun- 
gen, ohne Informations- oder Bild-Display- 
Panel. Da die Liste in dieser anderen An- 
sicht langer ist und keine Darstellungen 
abgebildet werden mussen, geht es schnel- 
ler, eine lange Liste von Titeln zu scrollen. 
Probieren Sie fur sich selber aus, wie Sie 
am besten zurecht kommen. 

Der Kampfereignisfragebogen wird jede Art 
von Grafik, die hier aufgelistet ist, akzeptie- 
ren. Wenn Sie festgelegt haben, daB Mon¬ 
ster automatisch direkt nah erscheinen sol- 
len, ist es am sinnvollsten, wenn Sie ein 
Schattenbild auswahlen - zum Beispiel ei- 
nen Betrachter. Heben Sie die Bezeichnung 
BETRACHTER hervor und benutzen Sie 
die VIEW-Option, um das Display der Gra- 
fikdarstellungen wieder zu bekommen. 

Sie sollten jetzt drei Darstellungen eines 
Schattenbildes sehen, jede zeigt ein rundes, 
braunes Monster, das uber und uber mit 
vielfarbigen Augen versehen ist. Bestatigen 
Sie diese Wahl und kehren Sie zum Ereig- 
niseditor zuriick. Der Fragebogen sollte 
jetzt melden, daB der Spieler vor Kampfbe- 
ginn einen Betrachter sieht. 

Monster hinzufiigen 

Bis jetzt haben Sie nur die Fragen auf Seite 
zwei dieser Kopie des Kampfereignisfrage- 
bogens beantwortet. Ein paar wichtige Fra¬ 
gen, fur die Sie vielleicht keine Standard- 
antworten einsetzen wollen, sind noch 
offen. Um diese zusatzlichen Fragen zu se¬ 
hen, betatigen Sie die NACHSTES-Option. 
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Bis zu sechs verschiedene Arten von Mon¬ 
stern konnen in einem Kampfereignis vor- 
handen sein. Auf den Seiten drei und vier 
dieses Fragebogens konnen Sie spezifizie- 
ren, welche Arten von Monstern und wie 
viele von jeder Sorte in dem jeweiligen 
Ereignis anzutreffen sein sollen. Nun be- 
trachten Sie Monster Nr. ’ 1 Sie sehen 
Bezeichnung und Bild des vorgegebenen 
Monsters, einem Kobold. Fur die Party ist 
das keine besonders passende Monstersor- 
te, um in diesem speziellen Gang zum 
Kampfen auf sie zu stoBen. Klicken Sie die 
Option, die als KOBOLD ausgewiesen ist 
an, um eine andere Wahl zu treffen. 

Sie sind jetzt zuriick in der Bildersammiung. 
Die Grafik, die Sie jetzt auf Ihrem Bild- 
schirm sehen, unterscheidet sich von der, 
die Sie zuvor gesehen haben. Jede von 
zwei Darstellungen zeigt jetzt ein Fragment 
eines Standard-Kampfhintergrundes fiir 
Dungeons, worin Stiicke von Steinwanden 
enthalten sind. An der unteren Seite jedes 
Bildes sehen Sie eine kleine Figur mit 
Schwert und Schild. Das Bild rechter Hand 
zeigt einen bewegungslosen Kobold, wah- 
rend das linke Bild ihn in Aktion zeigt. 

Das Informationspanel zeigt an, daB Sie ein 
Kampf-Icon gewahlt haben. Wenn Sie 
durch die Liste von Bezeichnungen scrol- 
len, werden Sie feststellen, daB Kampf- 
Icons die einzige Art von Darstellungen 
sind, die aufgelistet werden. Diesmal beant- 
worten Sie die Frage, welche Sorte von 
Monstern im Kampf vorkommen sollen. Die 
Bildersammiung hat folglich Ihre Wahl auf 
kleine Icons begrenzt, die benutzt werden, 
um Monster wahrend eines Kampfes darzu- 
stellen. 

Heben Sie die Bezeichnung BETRACH- 
TER in der senkrechten Liste hervor. Wenn 
Sie diese Wahl betrachten, sehen Sie zwei 


Darstellungen eines runden Monsters, das 
aussieht wie der Alptraum eines Optometri- 
sten. In der Darstellung zur rechten Hand 
sind die Fangzahne des Betrachters ent- 
bloBt. Ugh 1 Bestatigen Sie diese Wahl und 
kehren Sie zum Ereigniseditor zuriick. 

Jetzt ist die Option, die Sie zuvor auf Seite 
drei des Ereigniseditors angeklickt haben, 
mit BETRACHTER, start KOBOLD ausge¬ 
wiesen. Das Kampf-Icon fiir einen bewe¬ 
gungslosen Betrachter ist neben der Option 
angezeigt. 

Zahlenfelder benutzen 

Eine letzte Veranderung, die Sie hier vor- 
nehmen mussen, ist die Anzahl der Be¬ 
trachter, die die Party trifft, zu verandern. 
Zur Rechten der ausgewiesenen Option 
BETRACHTER zeigt ein Zahlenfeld, daB 
die aktuelle Anzahl mit zehn festgesetzt ist. 

Nehmen Sie fiir Kampfe, die sich in Ihrem 
Gang ereignen, an, daB eine gute Jahres- 
zeit fur Betrachter ist, und erhohen Sie die 
Anzahl der Monster. Klicken Sie das Zah¬ 
lenfeld einmal an, um es hervorzuheben, 
und setzen Sie die Zahl 20 ein. Beachten 
Sie, daB Sie im Gegensatz zur Textbox den 
Cursor in einem Zahlenfeld nicht bewegen 
konnen. Bewegen Sie alle vorhandenen 
Zahlen nach links, um Platz fur die neuen 
Zahlen zu schaffen, die Sie eingeben wie 
bei der Anzeige eines einfachen Taschen- 
rechners. Drucken Sie die |Enter|-Taste, um 
diesen neuen Wert zu ubernehmen. 

Ebenso konnen Sie das Zahlenfeld in einer 
Weise editieren, wie Sie es bei einem einfa¬ 
chen Taschenrechner nicht konnten. Jetzt 
klicken Sie das Zahlenfeld zweifach an. Der 
aktuelle Wert ist nun ubernommen und die 
Anzeige auf der rechten Seite der Box ’0’ 
ist zum Editieren hervorgehoben. Versu- 
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chen Sie die Richtungstaste nach oben zu 
drucken. Die Zahl 20 wird sich nun in 21 
verandern. Wenn Sie die Richtungstaste 
nach unten zweimal betatigen, konnen Sie 
die Zahl zu 19 verandern. Wahrend das fur 
schnelle Feineinstellungen einer Zahl 
hilfreich ist, konnen Sie auch in groBen Be- 
tragen springen. Drucken Sie die Menutaste 
HOCH. Der Wert im aktivierten Zahlenfeld 
sinkt auf die kleinste richtige Antwort, wel- 
che in diesem speziellen Fall 0 ist 

Null Betrachter versprechen keinen Kampf. 
Versuchen Sie die Menutaste RUNTER zu 
betatigen. Jetzt springt der Zahlenwert zur 
groBten richtigen Antwort, in diesem Fall 
31. Drucken Sie die rechte Richtungstaste 
auf Ihrer Tastatur und die Zahl 31 
schrumpft auf 3. Vielleicht wollen Sie etwas 
mit diesem Zahlenfeld spielen, um mit sei- 
nem Verhalten vertraut zu werden. 


Beachten Sie, daB die Gesamtanzahl aller 
kombinierten Monstersorten niemals uber 
50 steigen kann, wahrend bis zu 31 Mon¬ 
ster einer Art in einem einzelnen Kampfer- 
eignis vorhanden sein konnen. Manche 
Monsterarten sind so grimmig, daB sie dop- 
pelt in dieser Rechnung zahlen. 


Wenn Sie iiber den hier einzusetzenden 
Wert nachdenken, bedenken Sie, daB, 
wenn die Party dieses Ereignis nicht uber- 
lebt, sie niemals die Chance haben werden 
zu sehen, was Sie in den marmornen Rau- 
men untergebracht haben. Mit dem Druc¬ 
ken der [ESC|-Taste konnen Sie alle Veran- 
derung, seitdem das Zahlenfeld das letzte 
Mai aktiviert wurde, aufgeben. Tun Sie das 
jetzt Wenn Sie die Zahl der Betrachter bei 
20 belassen, wird sich die Party nicht lang- 
weilenl 


dm alle aktuellen Antworten auf der Kopie 
des Kampfereignisfragebogens zu uberneh- 
men, betatigen Sie die Option OK. Sie sind 
jetzt zuriick im Ereignisketteneditor. Die 
senkrechte Liste zeigt hier immer noch das 
laufende Kampfereignis von Feld 4-2. 

Wenn Sie an diesem Kampfereignis ver- 
schiedene Veranderungen vorgenommen 
haben, die Sie dann bedauern, konnen Sie 
den Ereigniseditor durch Betatigen der 
CANCEL-Option verlassen. Wenn Sie ein 
ganz neues Ereignis abbrechen, wird es 
komplett aus dem Abenteuer entfemt Die 
Bearbeitung eines vorhandenen Ereignisses 
abzubrechen, bringt es nur in den Zustand 
zuriick, in dem es war, als Sie das letzte 
Mai EDIT im Ereignisketteneditor benutzt 
haben. 

Sichern, Verwerfen 
und Wiederherstellen 

Selbst vorgegebene Ereignisse konnen ent- 
fernt werden, wenn Sie es wunschen. Eine 
einfache Moglichkeit hierfur ist, in den Kar- 
teneditor zu gehen und im Ereignisketten¬ 
editor die Option VERLASSEN zu betati¬ 
gen. Speichern Sie nun Ihre Arbeit ab, be- 
vor Sie mit dieser Anleitung fortfahren. 


Bemerkung: Es ist sehr wichtig, daB Sie 
Ihre Arbeit jetzt abspeichem. Wenn Sie das 
nicht tun, kann es sein, daB Sie die letzten 
zwei Anleitungen wiederholen rniissen. (Am 
sich zu vergewissem, daB Ihre Arbeit abge- 
sichert ist, betrachten Sie die Dateimenus. 
Wenn sich nichts verandert hat, seit dem 
letzten Mai, als das laufende Abenteuer- 
modul gesichert wurde, erscheint der 
SAVE-Befehl gedampft. Wenn dieser Befehl 
nicht gedampft erscheint und Sie in der 
Lage sind, ihn zu aktivieren, tun Sie es jetzt. 
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Wenn Sie sicher sind, die Veranderungen 
von dem Modul SAMPLE DUNGEON auf 
Ihrer Festplatte gespeichert zu haben, hal- 
ten Sie die [Shiftl-Taste auf Ihrer Tastatur 
gedruckt. Das Zeichen-Informationspanel 
besagt nun, daR der Stiff eingestellt ist, ’kein 
Ereignis’ zu setzen. Vorher haben Sie gese- 
hen, daB das Festhalten der [Shift|-Taste 
den Stift zeitweise dazu brachte, in vorge- 
gebenen Werten zu zeichnen. Dagegen 
kann der Stift im Ereignismodus zeitweise 
so eingestellt werden, jedes vorgegebene 
Ereignis zu entfernen. Um das Ereignis aus 
dem aktuellen Kartenquadrat zu entfernen, 
betatigen Sie bei gedruckter [Shift|-Taste 
die EDIT-Option. 

Wenn Sie etwas gefahrliches in UNLIMI¬ 
TED ADVENTURES tun, zum Beispiel ein 
Ereignis loschen, an dem Sie hart gearbei- 
tet haben, um es zu modifizieren, erscheint 
eine Warnmeldung. Auf Ihrem Bildschirm 
sehen Sie jetzt die Botschaft EIN EREIGNIS 
LOSCHEN? Sie konnen durch Betatigen 
der Option ENDE daraus zuruckgehen. 
Wenn Sie sich sicher sind, Ihre Arbeit abge- 
sichert zu haben, benutzen Sie stattdessen 
die OK-Option. In der keinen, oberen Karte 
ist das Quadrat unter dem gelben Pfeil 
nicht langer weiB angefullt. Das Karten- 
Informationspanel besagt, daB KEIN ER¬ 
EIGNIS in diesem Quadrat angezeigt ist. 
Speichern Sie Ihre Arbeit jetzt nichti 

Sie werden Ihr neues Kampfereignis im 
nachsten Kapitel brauchen. Glucklicher- 
weise konnen Sie es zuruckbekommen. 
Erinnern Sie sich, daB die Veranderungen, 
die Sie vornehmen, lediglich im Arbeitsspei- 
cher sind, bevor Sie sie auf Ihrer Festplatte 
sichem. Sie konnen das laufende Abenteu- 
ermodul immer noch in den Zustand 
zuruckversetzen, in dem es war, als Sie es 
das letzte Mai gesichert haben. Wahlen Sie 


den Befehl REVERT TO SAVED von der 
Dateimeniiliste im Karteneditor. 

Wieder erscheint eine Wamungsmitteilung. 
Diesmal sehen Sie: REVERT TO SAVED 
(CANT UNDO)? Wenn Sie dieser Anlei- 
tung genau gefolgt sind, ist die einzige Ver- 
anderung, die Sie seit dem letzten Spei¬ 
chern des aktuellen Abenteuermoduls 
durchgefuhrt haben, das Entfernen eines 
Ereignisses, das Sie unbedingt benotigen. 
Betatigen Sie nun die OK-Option, um diese 
Streichung zuruckzunehmen. 

Der REVERT TO SAVED-Befehl ladt die 
aktuelle Datei im Abenteuermodul von 
Ihrer Festplatte, damit wird alles im Arbeits- 
speicher ersetzt, was mit dieser Datei zu- 
sammenhangt. Wenn Ihr neues Kampfer¬ 
eignis nur im Arbeitsspeicher geloscht wur- 
de, nachdem es zuvor auf Ihrer Festplatte 
gesichert worden ist, wird es nun durch die- 
sen LadeprozeB neu erstellt. Das Karten- 
quadrat-Informationspanel sagt nun aus, 
daB ein Kampfereignis im aktuellen Qua¬ 
drat ist. In der kleinen, oberen Karte ist das 
Feld unter dem gelben Pfeil nun wieder 
weiB ausgefullt. Solange Sie Ihre Arbeit 
vorsichtig sichern, bevor Sie irgendeine 
schwerwiegende Aktion oder eine neue Se- 
rie von Veranderungen starten, sind Sie in 
der Lage, alles mit dem Befehl REVERT 
TO SAVED zuruckzuholen. 

UffI Wenn Sie jetzt eine Pause machen 
wollen, wahlen Sie VERLASSEN von der 
Dateimenuliste. Sie sollten direkt zum 
Design-Menu ubergehen, ohne irgendwel- 
che Warnmeldungen zu sehen. Jetzt kon¬ 
nen Sie die Option BEENDEN drucken, 
um UNLIMITED ADVENTURES zu verlas- 
sen. 

Wenn Sie bei dem Versuch, den Kartenedi¬ 
tor zu verlassen, eine Meldung sehen, die 
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Sie fragt, ob Sie Ihre Veranderungen si- 
chern wollen, sind Sie moglicherweise nicht 
zu Ihrer letzten gesicherten Version zuruck- 
gekehrt. Wenn Ihnen das passiert, benutzen 
Sie die ENDE-Option, urn zum Karteneditor 
zuruckzukehren. Prufen Sie genau nach, ob 
Ihr Kampfereignis wirklich wiederhergestellt 
worden ist oder nicht. Wenn es nicht in der 
Karte ist, wird es hoffentlich auf Ihrer Fest- 
platte sein. Wahlen Sie noch einmal VER- 
LASSEN von der Dateimenuliste und be¬ 
nutzen Sie diesmal die Option NICHT 
SPEICHERN, wenn die Warnbotschaft er- 
scheint Ihre Arbeit nicht zu sichern, wenn 
Sie das Programm verlassen, hat den glei- 
chen Effekt, wie in die letzte gesicherte Ver¬ 
sion zuruckzugehen. 

Jetzt haben Sie gelernt, wie die Bilder- 
sammiung benutzt wird, urn verschiedene 
Sorten von Darstellungen zur Abbildung 
auszuwahlen. Sie haben gesehen, wie ein 
Ereignis editiert und geloscht wird. Ebenso 
haben Sie entdeckt, daB auch schwerwie- 
gende Fehler ungeschehen gemacht wer- 
den konnen, wenn Sie mit UNLIMITED 
ADVENTURES arbeiten. 


Test eines Entwuifs: 

Das Abenteuer-Inteif ace 

Wenn Sie schon ein Kampfereignis erschaf- 
fen haben, ware es auch nett, wenn man 
sehen konnte, wie es funktioniert. Der beste 
Weg, einen Entwurf zu testen, ist so zu 
spielen, wie ein normaler Spieler sieht und 
fuhlt. UNLIMITED ADVENTURES macht es 
Ihnen da einfach. In diesem Kapitel werden 
Sie lernen, wie man schnell einen gerade 
erschaffenen Abschnitt des Abenteuers 
nachspielen kann. 

Die Startposition 

In UNLIMITED ADVENTURES konnen Sie 
die Rolle eines Spielers ubernehmen, um so 
Teile Ihres Abenteuers zu uberprufen. Zu 
Beginn des Spiels befindet sich die Party an 
einer von Ihnen festgelegten Position in 
dem von Ihnen ausgewahlten Abenteuer- 
modul. Wahrend sich die Party in dem 
Dungeon oder in der Oberwelt bewegt, fin- 
den die Ereignisse so start, als wenn es sich 
um ein normales Spiel handein wurde. Zu 
jedem Zeitpunkt konnen Sie dieses simu- 
lierte Spiel abbrechen und zur Bearbeitung 
des Abenteuers zuriickspringen. 

Die Startposition der Party, an der sie ein 
Dungeon oder eine Oberweltregion betrirt, 
wird mit dem STARTPUNKT angegeben. 
Dieser Punkt besteht aus einer Spalten- und 
einer Zeilenangabe Init einer zusatzlichen 
Richtungsangabe. Sie konnen bis zu acht 
verschiedene Ausgangspositionen fur ein 
Modul festlegen, je nachdem welche Mog- 
lichkeiten fur die Party bestehen, einen 
speziellen Dungeon oder eine Region zu 
erreichen. Wenn ein Abenteuer zum ersten- 
mal gespielt wird, beginnt die Party an dem 
Punkt, der in den Gamesettings angegeben 
ist. 
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Obung: Qberpnifen 
eines Kampfereignisses 

In diesem Kapitel lernen Sie, wie man durch 
Spielen die Eigenschaften und Funktionen 
eines Abenteuers uberpruft. Sie werden 
erfahren, wie man festsetzt, wo die Party 
beginnt, und dann testet, welche Positionen 
die Party eneichen kann. AuBerdem wer¬ 
den Sie ein Kampfereignis untersuchen und 
lernen, wie man einen Kampf schnell been- 
det, um zur Entwicklungsarbeit zurucksprin- 
gen zu konnen. 

Das Setzen eines Startpunktes 

Ehe Sie ein Abenteuermodul testen kon¬ 
nen, miissen Sie den Punkt angeben, an 
dem die Party das Abenteuer beginnt. Mit 
der Option STARTPUNKTE im Utilities- 
Menu konnen Sie sich alle bisher gesetzten 
Startpositionen anzeigen lassen. Sie werden 
dann eine Obersichtskarte sehen, aus der 
die Startpositionen blinken, damit Sie sie 
einfach wiederfinden konnen. Beachten Sie, 
daB die Menus im oberen Bildschirm ver- 
schwunden sind und sich die Optionen am 
unteren Bildschirmrand verandert haben. 
Jedes Feld der Karte, in dem ein ’Start- 
punkt’ zu finden ist, ist jetzt mit einer Num- 
mer zwischen eins und acht versehen. In 
der Grundeinstellung werden alle Startposi¬ 
tionen auf Feld 0-0, Richtung Osten ge- 
setzt. Da die kleineren Zahlen auf den 
groBeren dargestellt werden, sehen Sie im 
Moment nur die Zahl Eins auf der Karte. 
Wollen Sie eine Liste aller Startpositionen, 
brauchen Sie nur im Feld fur die Zeichenin- 
fos nachzusehen. Neben jeder Nummer fur 
einen Startpunkt stehen die Positionsanga- 
ben fur diesen Punkt. Alle Startpunkte 
auBer dem zweiten sind zur Zeit der Posi¬ 
tion 0-0 Richtung Osten zugeteilt. Beachten 


Sie, daB sich der zweite Startpunkt auf Feld 
21 -9 Richtung Westen befindet. Um diesen 
Startpunkt zu sehen, mussen Sie die Karte 
nach rechts verschieben. Sobald die Spal- 
ten 21 bis 23 zu sehen sind, werden Sie 
eine Zwei in Spalte 21, Zeile 9 blinken se¬ 
hen. Um einen Startpunkt festzulegen, kon¬ 
nen Sie einfach auf ein Kartenfeld klicken. 
Versuchen Sie einmal, den zweiten Start¬ 
punkt aus dem langen Gang in die groBe 
Flalle zu verlegen, indem Sie auf den linken 
Rand des Feldes 16-6 klicken. Es erscheint 
folgende Nachricht: SEIZE WELCHEN 
ANFANG BEI 16,6?. Darunter sehen Sie 
eine Liste der Startpositionen. Verlegen Sie 
den zweiten Startpunkt, indem Sie den 
Punkt anwahlen, bei dem ANFANG 2: 21,9 
WESTEN steht. 


Anmerkung: Sollten Sie keine Maus benut- 
zen, mussen Sie zum Karteneditor zuruck, 
auf Feld 16-6 gehen. Dann konnen Sie un- 
ter Utilities STARTPUNKT SETZEN 
wahlen, um so den zweiten Startpunkt zu 
setzen. 


Sie sehen jetzt die Obersichtskarte mit einer 
blinkenden 2 in der groBen Halle in der 
Mitte der Karte. Das Zeichen-lnformations- 
fenster gibt jetzt an, daB sich der zweite 
Startpunkt an Position 16-6 Richtung 
Westen befindet. Sollte die Richtung nicht 
stimmen, haben Sie vermutlich den 
falschen Rand angeklickt, was Sie jetzt 
konigieren sollten. Wenn Sie mit Ihren 
Anderungen zufrieden sind, konnen Sie OK 
anklicken und zum Karteneditor zuruckge- 
hen. Daraufhin wird oben wieder die Menu- 
zeile erscheinen und das Zeicheninfo- 
Fenster wird wieder die Wandeintellungen 
angeben. 
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Ein Feld markieren 

Es ist einfach zu uberprufen, welche Felder 
die Party erreichen kann. Allerdings mus- 
sen Sie vorher die Position festlegen, an 
der die Party beginnt. Befindet sich der Kar- 
teneditor nicht auf der Qbersichtskarte, soil- 
ten Sie jetzt dahin umschalten. Markieren 
Sie dann das Feld, auf das Sie den zweiten 
Startpunkt gelegt haben. Klicken Sie mit 
der Maus erst auf die Option MARK und 
dann auf den linken Rand des Feldes 16-6. 
Der gelbe Positionspfeil sollte dann auf die¬ 
ses Feld springen und nach Westen zeigen. 
Sollten Sie keine Maus benutzen, konnen 
Sie mit den Cursortasten den Pfeil an die 
eben genannte Position bringen. 

Die erste Moglichkeit festzustellen, welche 
Bereiche die Party erreichen kann, ist, 
selbst den Dungeon abzulaufen. 

Wenn Sie den Qbungen Schritt fur Schritt 
gefolgt sind, haben Sie bis jetzt noch nicht 
die groBe Halle um Position 16-6 erkundet. 
Das konnen Sie jetzt machen. Stellen Sie 
vorher sicher, daB die DURCH WANDE 
GEHEN-Option NICHT eingeschaltet ist. 
Wechseln Sie dann in die 3D-Perspektive. 
Haben Sie alles richtig gemacht, sollten Sie 
jetzt eine kleine Fackel sehen, die an einer 
entfernten Wand brennt. Sie befinden sich 
offensichtlich in einer groBen Halle. Links 
und rechts sind keine Wande zu sehen. 
Drehen Sie sich einmal um die eigene Ach- 
se, um die anderen Ansichten zu kontrollie- 
ren. Gehen Sie dann um die Steinsaule, bis 
Sie die Fackel bei Position 18-7 erreichen. 
Sollten Sie sich verirren, konnen Sie sich an 
dem gelben Pfeil auf der Qbersichtskarte 
orientieren. Sobald Sie die Fackel erreicht 
haben, konnen Sie wieder die Qbersichts¬ 
karte einschalten. Beachten Sie die Position 
des gelben Pfeils auf der Karte. Jedesmal 


wenn Sie sich in der 3D-Perspektive bewe- 
gen, wird das Feld, auf dem Sie stehen, 
zum neuen markierten Feld und die Rich- 
tung, in die Sie sehen, wird zur neuen mar¬ 
kierten Richtung. Wenn Sie also auf die 
Qbersichtskarte schalten, markiert der gelbe 
Pfeil die letzte Position, an der Sie sich in 
der 3D-Perspektive befunden haben. 

Wollen Sie ein anderes Feld in der Qber¬ 
sichtskarte markieren, benutzen Sie einfach 
den Befehl MARK. Im Moment sollten Sie 
die Markierung so lassen, wie sie ist. 

Zuganglichkeit uberprufen 

Es ist offensichtlich, daB die Erforschung 
Schritt fur Schritt ein langwieriger ProzeB 
sein kann. Erfreulicherweise gibt es einen 
einfacheren Weg. Wahlen Sie aus den Utili¬ 
ties die Option ZEIGE ZUGRIFF. Sie wer- 
den feststellen, daB die meisten Felder in 
der groBen Halle jetzt weiB markiert sind. 
Das Zeichen-Informationsfenster hat auf 
ZUGRIFF gewechselt. Die verschiedenen 
Zugangsstufen, die hierbei unterschieden 
werden, basieren auf dem Hindernislevel, 
das die Party zu uberwinden hat, um die je- 
weiligen Felder zu erreichen. Die erste Zu- 
gangsstufe wird weiB markiert. Alle so mar¬ 
kierten Felder konnen von der Party von 
der derzeitigen Position erreicht werden, 
ohne daB sie besondere Fahigkeiten oder 
Ausrustung benotigt. Das Zeicheninfo sollte 
angeben, daB 76 Felder erreicht werden 
konnen. Beachten Sie, daB verschiedene 
Felder auf der Karte hellgelb markiert sind. 
Verschieben Sie jetzt die Karte nach links, 
um dies einer naheren Untersuchung zu 
unterziehen. Sie stellen fest, daB der Gang 
zwischen den Spalten 0 und 1 in Zeile 9 
weiB markiert ist. Wenn die Party von Posi¬ 
tion 23-9 nach Osten geht, wird sie auf Po- 
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sition 0-9 gesetzt. Allerdings ist die Party 
nicht in der Lage, die acht gelben Felder 
zwischen Spalte 2 und 4 und Spalte 8 und 
10 zu erreichen, sofern sie nicht verschlos- 
sene Turen uberwinden kann. 

Es gibt aber noch etwas interessantes in 
dieser Zugangsanzeige zu entdecken. CJn- 
tersuchen Sie mal den Gang, den Sie in 
Zeile 2 in Spalte 1 bis Spalte 5 gesetzt ha- 
ben. Dieser Gang ist mit keiner Farbe ge- 
fullt, sondern immer noch schwarz. Das 
bedeutet, daB die Party von der derzeitigen 
Position unter keinen Umstanden diesen 
Gang erreichen kann. 

Diese (Jnzuganglichkeit muB nicht unbe- 
dingt bedeuten, daB etwas nicht mit dem 
Modul stimmt. Sie werden spater lernen, 
wie man zwei nicht miteinander verbun- 
dene Stucke eines Dungeons miteinander 
verbindet. Priifen Sie jetzt, welche Bereiche 
die Party erreichen kann, wenn sie in Ihrem 
neuen Gang beginnt. Drucken Sie [Return], 
urn zum Karteneditor zuruckzukommen. 

Anstatt den MARK-Befehl zu benutzen, 
konnen Sie auf der Qbersichtskarte eine 
Abkurzung benutzen. Bewegen Sie den 
Mauscursor auf das Feld in der Mitte Ihres 
neuen Gangs, klicken aber NICHT mit der 
Maustaste. Stellen Sie sicher, daB im Kar- 
ten-Informationsfenster ausgewiesen ist, 
daB Sie Richtung Osten sehen. Jetzt 
klicken sie auf MARK. Der Positionspfeil 
markiert dann den Ostrand des Feldes 3-2. 
Wenn Sie mit der Markierung zufrieden 
sind, klicken Sie wieder auf den Befehl 
ZEIGE ZUGRIFF. Diesmal sind alle Felder 
sudlich und ostlich schwarz geblieben. 

Diese Felder sind zur Zeit nicht erreichbar. 
Allerdings kann die Party alle Felder des 
Ganges und die Marmorhalle im nordwestli- 
chen Bereich der Karte von dem eben mar- 
kierten Punkt aus erreichen. Naturlich muB 


die Party eine verschlossene Tur uberwin¬ 
den, um die 24 Felder der Marmorhalle er¬ 
reichen zu konnen. Drucken Sie [Retum], 
um wieder zum Karteneditor zuruckzukom¬ 
men. 


Anmerkung: ZEIGE ZUGRIFF entdeckt 
schnell ’Locher’ in Wanden, die eigentlich 
undurchdringlich sein sollten. Wenden Sie 
dieses Kommando auf einen neuen Gang 
an, kann es passieren, daB auf einmal hun- 
derte von Feldern weiB werden, anstatt der 
beabsichtigten wenigen. Sollte dies der Fall 
sein, hat eine Wand das Hindernislevel 
OFFEN anstatt BLOCKIERT. Sie sollten 
dann die Wande neu ziehen und mit der 
Hindernisstufe BLOCKIERT arbeiten. 


Wahlen Sie jetzt wieder die 3D-Perspektive. 
Wo sind Sie? Beachten Sie, daB Ihr zuletzt 
betretenes Feld markiert bleibt, bis Sie mit 
dem MARK-Befehl eine vorsatzliche Ande- 
rung durchfuhren. Wechseln Sie von der 
Qbersichtskarte in die 3D-Perspektive, be- 
finden Sie sich auf dem markierten Feld. In 
diesem Fall in der Mitte Ihres neuen Gangs, 
Position 3-2, Blickrichtung Osten. 

Solange Sie noch hier sind, konnen Sie 
gleich einen Startpunkt festlegen, der Ihnen 
hilft, Ihr Kampfereignis zu testen. Wahlen 
Sie einfach STARTPUNKT SETZEN aus 
den Utilities. Aus der vertikalen Liste, die 
daraufhin erscheint, konnen Sie Punkt 8 
wahlen. Punkt 8 ist auf Position 3-2, Blick¬ 
richtung Osten gesetzt. 
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Gamesettings andern 

In der Grundeinstellung beginnen die Aben- 
teuer bei Startpunkt Eins in der Oberweltre- 
gion. Diese Einstellung mussen Sie andern, 
ehe Sie Ihr Kampereignis im Gang des 
SAMPLE DUNGEON testen konnen. Ein- 
stellungen, die zum gesamten Abenteuer 
und nicht zu einem einzelnen Modul geho- 
ren, konnen nicht im Karteneditor geandert 
werden. Sie mussen den Editor verlassen. 

Wahlen Sie VERLASSEN aus dem Datei- 
menu. Wenn Sie gefragt werden, ob Sie 
speichem wollen, sollten Sie auf jeden Fall 
abspeichem. Speichem Sie nicht ab, gehen 
die Anderungen beziiglich der Startpunkte 
verloren und die restliche Obung macht 
recht wenig Sinn. 

Im Design-Menu konnen Sie dann auf die 
Option GAMESETTINGS klicken. Sie wer¬ 
den dann die Seite 1 der Gamesettings 
sehen. Hier konnen Sie den Namen des 
Abenteuers andern und Einstellungen be- 
zuglich der Erfahrung und der Grundausrii- 
stung der Party andern. 

Im Momemt brauchen Sie nur die Startposi- 
tion zu andern. Das Feld unter dem Satz ES 
BEGINNT BEI: zeigt zur Zeit den Namen 
der ersten Oberweltregion. Klicken Sie auf 
das Feld und andern Sie die Einstellung in 
DUNGEON 10-SAMPLE DUNGEON urn. 
Rechts von diesem Feld neben dem Satz 
AM STARTPUNKT sollten Sie den Wert 
von 1 auf 8, Ihren neuen Startpunkt an¬ 
dern. Die Settings sollten jetzt besagen, daB 
das Abenteuer im Sample Dungeon an 
Punkt Acht beginnt. Klicken Sie auf OK, da- 
mit die Einstellungen ubernommen werden 
und Sie zum Design-Menu zuruckkehren 
konnen. 

Beachten Sie, daB es kein Kommando zum 
Speichem gibt. Die Einstellungsanderun- 


gen, die Sie vornehmen, werden verworfen, 
wenn Sie mit ENDE die Gamesettings ver¬ 
lassen. Dieses Prinzip entspricht dem Ereig- 
niseditor. Allerdings wird anders als beim 
Ereigniseditor jede Anderung der Spielein- 
stellung sofort auf Festplatte gespeichert. 

Das Abenteuer testen 

Sie werden bemerkt haben, daB sich im 
Design-Menu die Option SPIEL STARTEN 
befindet. Diese Option konnen Sie benut- 
zen, wenn Sie Ihr Abenteuer beendet ha¬ 
ben und es wie ein gewohnlicher Spieler 
austesten wollen. Gewohnliche Spieler 
haben allerdings nicht die Moglichkeiten, 
die ein Entwickler hat. Solange Sie an ei¬ 
nem Spiel arbeiten, ist es einfacher und 
schneller, aus dem Karteneditor heraus zu 
testen. Wenn Sie so verfahren, testen Sie 
einen Teil des Abenteuers und behalten die 
Moglichkeiten eines Entwicklers. 

Kehren Sie jetzt zum Karteneditor zuruck, 
indem Sie auf MODUL EDITITEREN 
klicken. Wahlen Sie dann DUNGEON 
10-SAMPLE DUNGEON. Danach sollten 
Sie in der 3D-Perspektive wieder den Gang 
sehen und sich an Position 3-2, Blickrich- 
tung Osten, befinden. Sie sind endlich so- 
weit, daB Sie Ihr Kampfereignis testen 
konnen. Wahlen Sie aus den Utilities die 
Option MODUL TESTEN. 

Wenn Sie ein Modul als Entwickler testen, 
kommen Sie nicht in das normale Start- 
menu. Stattdessen wird Ihnen eine Stan- 
dardparty zugeteilt und Sie kommen sofort 
zum Abenteuer. Sie finden sich in etwas 
wieder, das in etwa so aussieht wie die 3D- 
Perspektive im Karteneditor. Im Vergleich 
zum Karteneditor haben sich die Menu- 
punkte am unteren Bildschirmrand veran- 
dert. Sie konnen die SIGHT verandern. 
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zaubern oder die Charaktere ansehen. Im 
3D-Fenster sollte immer noch der Gang zu 
sehen sein, den Sie entworfen haben. Am 
Ende des Korridors sollte sich eine Mar- 
mortur befinden, der KompaB sollte immer 
noch nach O zeigen und die derzeitige 
Koordinate muB 3-2 lauten. Sollte der 
KompaB nicht nach Osten zeigen, haben 
Sie vielleicht die falsche Wand markiert. 
Drehen sich Sie sich einfach solange, bis 
Sie nach Osten sehen. Sollten Sie sich im 
Feld 0-0 befinden, haben Sie eventuell 
nicht Punkt Acht an diese Stelle gesetzt 
Oder in den Gamesettings nicht Punkt Acht 
angewahlt. Sollte dies der Fall sein, machen 
Sie sich keine Sorgen. Sie sind immerhin in 
der Nahe. Wandern Sie einfach durch die 
Gange, bis Sie an Punkt 3-2 angekommen 
sind. Schalten Sie jetzt die SIGHT um. 

Das 3D-Fenster wird durch eine Qbersichts- 
karte ersetzt. Beachten Sie, daB die Karte 
keinerlei Farbkodierung besitzt, also keine 
Angaben uber Hindernisstufen, Ereignisse 
und so weiter macht. 

Im Moment haben Sie die Rolle eines Spie¬ 
lers ubernommen und haben auch nur 
seine Moglichkeiten (abgesehen von eini- 
gen wichtigen Unterschieden). Klicken Sie 
erneut auf SIGHT, so daB Sie zur 3D-Per- 
spektive zuriickkommen. Gehen Sie einen 
Schritt vor. Indem Sie Feld 4-2 betreten 
haben, wurde das dort plazierte Kampfer- 
eignis aktiviert. Sie werden den entspre- 
chenden Text sehen, den Sie selbst formu- 
liert haben. Das Schattenbild, das Sie aus- 
gewahlt haben, vermutlich ein sabberndes 
Augenmonster, kommt von Osten her auf 
Sie zu. 

Ugh! Kampfen Sie eine Weile mit Ihrer 
Standardparty gegen die zwanzig Monster 
im Osten und Westen. Sie werden feststel- 
len, daB, obwohl Ihre Party recht stark ist. 


der Kampf vergleichsweise schwer ist. Viel¬ 
leicht sollten Sie hier einen leichteren 
Kampf setzen, damit eine gewohnliche 
Party eine bessere Chance hat, die Mar- 
morhallen zu erreichen. 

Sollten Sie genug von diesem Kampf ha¬ 
ben, konnen Sie ihn vorzeitig beenden. Im 
Gegensatz zu normalen Spielern, haben 
Entwickler spezielle magische Fahigkeiten. 
Eine davon wird durch die Option WIN am 
unteren Bildschirmrand reprasentiert. 
Klicken Sie jetzt auf diese Option. 


Riickkehr zum Karteneditor 

Die Nachricht DIE GOTTER GREIFEN EIN 
erscheint und Sie werden gefragt, ob Sie 
den Kampf beenden wollen. Klicken Sie 
jetzt auf NEIN. Sie werden dann daruber 
informiert, daB die Party gewonnen hat. 

Eigentlich eine gute Sache, Freunde in 
wichtigen Positionen zu haben, nicht wahr? 
Drucken Sie jetzt die [Return|-Taste, um in 
den normalen Abenteuermodus zuruckzu- 
kommen. Wenn Sie wollen, konnen Sie 
jetzt weiter diesen Dungeon erkunden. 
Allerdings muB an diesem Abenteuermodul 
noch einiges verandert werden, damit es 
mehr SpaB macht. Klicken Sie jetzt auf die 
Option PAST. Waren Sie ein echter Spieler, 
konnten Sie jetzt Ihr Spiel speichern oder 
ein anderes laden. Designer haben diese 
Optionen nicht. An ihre Stelle sind andere 
^ Moglichkeiten getreten, wie zum Beispiel 
die direkte Riickkehr zum Karteneditor. 
Dieses sollten Sie jetzt tun, indem Sie auf 
die Option FERTIG klicken. In dieser 
Gbung haben Sie gelemt, wie ein Feld mar¬ 
kiert und dann iiberpruft wird, welche 
Felder die Party von diesem Punkt aus er¬ 
reichen kann. 
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Sie haben gelernt, einen Startpunkt festzu- 
legen. Mit dem Festsetzen des Startpunktes 
und des Anfangsmoduls haben Sie gelernt, 
wie man zeitweise zum Spieltester wird, um 
das Modul zu uberprufen. 


Verbesserung 
eines Entwuif s: 

Der Ereignisketteneditor 

Wenn Sie zum ersten Mai selbst ein voll- 
standiges Abenteuer entwerfen, werden Sie 
viel Zeit mit Papier und Stift zubringen, um 
die Grundzuge des Abenteuers festzulegen. 
Das modulare Konzept von UNLIMITED 
ADVENTURES hilft Ihnen dabei, das Aben¬ 
teuer in einzelne Teile zu zerlegen, an 
denen Sie unabhangig arbeiten konnen. 

Die Qbungen in den nachsten zwei Kapiteln 
beziehen sich auf die fortgeschrittene Edi- 
tierung von Modulen: Der ProzeB, in dem 
ein Modul verandert wird, die Veranderun- 
gen getestet und eventuell nachgebessert 
werden. Am Ende dieses Prozesses steht 
die Fertigstellung eines neuen Dungeons 
Oder einer neuen Oberweltregion. 


Ubung: Erschaffung 
einer Ereignisverkettung 

In dieser Qbung lernen Sie, Ereignisse zu 
verketten, so daB eines direkt nach dem 
anderen stattfindet. AuBerdem konnen Sie 
die daraus resultierende Verkettung editie- 
ren. 

Der Wechsel zum 
Ereigniseditor von der 
Obersichtskarte 

Das Kampfereignis, das Sie im letzten Kapi- 
tel selbst getestet haben, ist zu schwer fur 
eine normale Party. Obwohl schwierige 
Kampfe im Spiel SpaB machen konnen, 
sollten sie fiir die wichtigen Abschnitte im 
Abenteuer reserviert bleiben. Der Zutritt zur 
Marmorhalle sollte nicht so schwer ge- 
macht werden. Ehe Sie dieses Ereignis 
verandern, stellen Sie sicher, daB sich der 
Editor noch im Ereignismodus befindet. 
Wechseln Sie dann zur Obersichtskarte. Sie 
werden bemerken, daB zwei Felder weiB 
gefarbt sind: Ein Ereignis wurde in Ihrem 
Gang bei 4-2 gesetzt und ein zweites befin¬ 
det sich bei 20-6 in der Steinhalle. Wenn 
Sie den Mauszeiger uber die Felder be- 
wegen, wird die Art des Ereignisses im Kar- 
teninfo angezeigt. In einem der folgenden 
Kapitel wird erlautert, wie Sie das Telepor- 
terereignis in der Steinhalle einsetzen kon¬ 
nen. Im Moment sollten Sie auf das weiBe 
Feld bei 4-2 in Ihrem Gang klicken. 


Das Andern der 
verwendeten Monster 

Klicken Sie auf die Option EDIT, so daB 
Sie das Kampfereignis verandern konnen. 
Gehen Sie mit der Option NACHSTES vor 
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bis auf Seite 3. Klicken Sie zweimal auf das 
Feld, das die Monsteranzahl anzeigt. 

Andem Sie die Anzahl der Betrachter mit 
dem entsprechenden Pfeil nach unten ab, 
bis ein realistischer Wert erreicht ist. Sie 
konnen fur sich selbst entscheiden, was ein 
vemunftiger Wert ist, wenn Sie Ihre eigenen 
Erfahrungen aus dem Testkampf mit in Be- 
tracht Ziehen. Denken Sie auch an Ihre 
potentielle Zielgruppe, in der sich unter 
Umstanden nicht nur Experten befinden. 
Weiterhin sollten Sie bedenken, daft es sich 
beim Durchwandern dieses Ganges nicht 
gerade um einen Wendepunkt in Ihrem 
Abenteuer handelt AuBerdem konnen Sie 
ja die Anzahl der Betrachter reduzieren und 
dafiir eine andere Monsterart mitkampfen 
lassen. Wenn Sie zum Beispiel ein paar 
Kobolde einsetzen, wird der Kampf viel in- 
teressanter. Wenn Sie die Monstereinstel- 
lungen zu Ihrer Zufriedenheit beendet ha- 
ben, konnen Sie die OK-Option anklicken. 

Wenn Sie wieder im Ereigniseditor sind, 
konnen Sie eine weitere Anderung einfu- 
gen. Es ware doch eine tolle Sache, wenn 
die Party fur das Besiegen dieser wider- 
lichen Bande einen hubschen Schatz emten 
konnte, nicht wahr? Dazu konnen Sie ost- 
lich des Kampfereignisses einen Schatz pla- 
zieren. Das setzt allerdings voraus, daB sich 
die Party immer von Westen nahert. Der 
andere Weg, zwei Ereignisse hintereinander 
zu setzen, ungeachtet aus welcher Richtung 
die Party kommt, ware die Verkettung von 
zwei Ereignissen in einem einzigen Feld. 


Einen Schatz einfiigen 

Fur das, was Sie vorhaben, ist die Ereignis- 
art SCHATZ sehr nutzlich. Wenn ein 
Schatzereignis vor einem Kampf stattfindet, 
wird der Kampf so modifiziert, daB die 
Party einen Schatz erhalt, wenn sie den 
Kampf gewinnt. Sie konnen also ein 
Schatzereignis an Position 4-2 einfiigen 
und zwar VOR dem eigentlichen Kampf. In 
diesem Feld befinden sich dann zwei ver- 
kettete Ereignisse, die nacheinander statt- 
finden, egal von welcher Seite die Party 
kommt. 

Im Moment ist Ihr Kampf das einzige Ereig- 
nis in der Kette. Wenn Sie ein Ereignis ein- 
fugen wollen, konnen Sie die EINFUGEN- 
Option benutzen. Wahlen Sie aus der er- 
scheinenden Liste SCHATZ aus. Die zweite 
Seite des Fragebogens, der daraufhin er- 
scheint, beinhaltet die Fragen, die sich auf 
den ’Schatz’ beziehen. Suchen Sie die Fra¬ 
gen heraus, die sich auf Geld beziehen. 
Klicken Sie einmal auf das Zahlenfeld ne- 
ben dem Begriff PLATIN. Tippen Sie eine 
1000 ein und drucken Sie dann die 
[TABl-Taste auf Ihrer Tastatur. Der neue 
Wert im Zahlenfeld fur Platin wird damit ak- 
zeptiert und das Zahlenfeld fur EDEL- 
STEINE wird angewahlt. Tippen Sie eine 
100 ein und drucken Sie erneut auf die 
[TAB|-Taste. Jetzt konnen Sie in das Zah¬ 
lenfeld fiir JUWELEN eine 100 eingeben 
und die |Enter|-Taste drucken. 

ZusMzlich konnen Sie der Party spezielle 
Ausrustungsgegenstande zukommen las¬ 
sen, wenn sie den Kampf gewinnt. Suchen 
Sie einfach den ersten Knopf unter dem 
Begriff GEGENSTANDE und klicken Sie 
ihn an. Suchen Sie aus der erscheinenden 
Liste etwas heraus, das Sie fiir sinnvoll hal- 
ten. Wahlen Sie zum Beispiel den Begriff 
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GIFTE an. Es wird eine zweite Liste er- 
scheinen, die alle verfugbaren Tranke 
enthalt, die Sie auswahlen konnen. Wenn 
Sie einen angeklickt haben, wird er im Fra- 
gebogen als erster Gegenstand erscheinen. 
Gewinnt die Party den Kampf, wird sie den 
Trank unter der Beute finden. So konnen 
Sie zum Beispiel einen Trank plazieren, der 
der Party hilft, die Tur aufzubrechen, die 
sich am Ende des Ganges befindet. 

Eine Ereignisverkettung 
ansehen 

Klicken Sie auf OK am unteren Rand der 
Seite, um die Anderungen Ihres neuen Er- 
eignisses zu ubernehmen. Wenn Sie jetzt 
zur Ereignisverkettung zuruckspringen, hat 
sich die vertikale Liste in der oberen Halfte 
des Bildschirms verandert. Das aktuelle 
Ereignis ist Ihr neues Schatzereignis und 
darunter steht das Kampfereignis als 
NACHSTES ereignis. Sie haben erfolg- 
reich eine Ereignisverkettung erschaffen, 
die aus diesen zwei Ereignissen besteht. 

Da Sie das neue Ereignis vor das erste Er¬ 
eignis auf Feld 4-2 gesetzt haben, ist das 
Schatzereignis jetzt das erste Ereignis in 
der Kette. Das Ereignis ist mit dem Feld 4-2 
in diesem Dungeon Verankert’. Klicken Sie 
jetzt auf VERLASSEN, kommen Sie wieder 
zu der Qbersichtskarte. Wenn Sie den 
Mauszeiger auf das Feld 4-2 bewegen, se- 
hen Sie, daB sich hier ein Schatzereignis 
befindet. Auf der Qbersichtskarte wird im- 
mer nur das erste Ereignis der Kette ange- 
zeigt. 

Klicken Sie jetzt wieder das Feld 4-2 mit 
dem Schatzereignis an. In der Liste der Er¬ 
eignisverkettung sehen Sie alle Ereignisse 
des Feldes. Klicken Sie auf die Option 
NACHSTES am unteren Bildschirmrand, 


um die Ereignisse durchzuschalten. Ihr 
Kampfereignis wird zum aktuellen Ereignis 
und das Schatzereignis wird als 
’VORHERIGES EREIGNIS’ aufgelistet. 
Klicken Sie nochmal auf NACHSTES, zeigt 
der Verkettungseditor, daB kein weiteres 
Ereignis folgt. 

Ein Textereignis anhangen 

Sie konnen der Party noch einen zusatzli- 
chen Bonus zukommen lassen, wenn sie 
die Monster besiegt hat. Nach dem Kampf 
konnte die Party einen Hinweis durch einen 
abgerissenen Teil einer Schriftrolle bekom- 
men. Dies erreichen Sie durch Anhangen 
eines Ereignisses vom Typ TEXTSTELLE. 

Stellen Sie sicher, daB das aktuelle Ereignis 
immer noch das leere Feld nach dem 
Kampf ist. Klicken Sie dann auf EIN- 
FUGEN und wahlen aus der erscheinenden 
Liste TEXTSTELLE aus. Danach sollte ein 
Fragebogen erscheinen, in dem Sie festle- 
gen konnen, welche Nachricht ausgegeben 
wird und wie diese Nachricht formatiert 
werden soli. 

Bis zu fiinf verschiedene Nachrichten kon¬ 
nen mit einem einzigen Ereignis ausgege¬ 
ben werden. Das Textfenster fur den ersten 
Text TEXT 1 erscheint auf dieser Seite des 
Ereigniseditors, die folgenden Texte kon¬ 
nen auf Seite drei und vier eingegeben 
werden. Der Grund fur die Verteilung des 
Textes auf verschiedene Fenster ist, daB so 
die Formatierung und das Timing der 
Textausgabe besser kontrolliert werden 
konnen. 

Im Moment sollten Sie auf das Fenster fur 
TEXT 1 klicken. Geben Sie einen Satz ein, 
der etwa so lautet: ’DIE PARTY ENT- 
DECKT EIN STOCK VON EINER 
SCHRIFTROLLE ’. Versichern Sie sich, daB 
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Sie am SchluB des Textes ein Leerzeichen 
eingegeben haben. Driicken Sie dann 
[Enter], um den neuen Text zu bestatigen. 
Klicken Sie dann auf den JA/NEIN Knopf 
neben dem Text MUSS RETURN 
DROCKEN, so daB der Knopf nicht mehr 
hervorgehoben ist. Klicken Sie danach auf 
NACHSTES, um auf Seite 3 zu kommen. 
Klicken Sie auf das Fenster mit der 
Bezeichnung TEXT 2 und geben Sie wort- 
lich den Text ein, der auf der Schriftrolle 
stehen soil. 

Damit der Spieler erkennen kann, daB es 
sich hierbei um ein Zitat handelt, sollten Sie 
den Text in Anfuhrungszeichen setzen. Ein 
passendes Bruchstuck aus der Schriftrolle 
ware zum Beispiel: ’...utzt die Marmorhalle 
um jeden Preis. Das Geheimnis des sech- 
sten Raumes darf nich...\ Lassen Sie nach 
dem zweiten Anfuhrungszeichen ein Leer¬ 
zeichen. 

Driicken Sie dann die [Enter]-Taste, um die 
Texteingabe zu beenden. Es ist in den 
FORGOTTEN REALMS-Spielen ublich, 
Zitate nicht nur in Anfuhrungszeichen zu 
setzen, sondern auch farblich hervorzuhe- 
ben. 

Klicken Sie den Knopf neben dem Text 
HERVORGEHOBEN an, so daB er in JA- 
Position ist. Danach konnen Sie Textfeld 3 
anklicken und dort einen abschlieBenden 
Text eingeben. Dieser Text konnte etwa so 
lauten: Trotz einer sorgfaltigen Suche ist 
der Rest der Schriftrolle nicht aufzufinden’. 

Drucken Sie wieder [Enter], um die Textein¬ 
gabe abzuschlieBen. Die Texte aus Feld 1 
und Feld 2 werden im Spiel zusammenge- 
fiigt. Nur der zweite Satz wird hervorgeho¬ 
ben dargestellt. Der Spieler muB [Return] 
drucken, um den Text aus Feld 3 zu sehen. 
Klicken Sie auf OK, um das neue Texter- 


eignis einzubinden. 

Die vertikale Ereignisliste wird nun dieses 
Ereignis als aktuelles Ereignis anzeigen. Es 
sollte kein weiteres Ereignis geben und das 
Kampfereignis muBte als vorheriges Ereig¬ 
nis angezeigt werden. Klicken Sie auf 
ZURUCK, um zu dem Kampfereignis zu 
kommen und dann auf EDIT, um sich das 
Ereignis anzusehen. Schalten Sie dann auf 
Seite 1 des Ereignis Fragebogens. Unten 
auf der Seite werden Sie sehen, daB neben 
dem Text EREIGNISKETTE jetzt TEXT- 
STELLE steht. Klicken Sie auf ENDE, um 
in den Verkettungseditor zuruckzukommen, 
ohne Veranderungen vorzunehmen. Im 
Moment haben Sie drei Ereignisse in der 
Ereigniskette. Diese drei Ereignisse finden 
nacheinander start, wenn die Party das Feld 
4-2 betrirt. 

Wenn Sie das Informationsfenster des Ver- 
kertungseditors betrachten, werden Sie fest- 
stellen, daB jetzt vier von moglichen hun- 
dert Ereignissen verbraucht sind. Der ver- 
fugbare Raum fur Textnachrichten hat sich 
um ein oder zwei Prozent verringert. 

Eine Verkettung testen 

Wenn Sie mit der Verkettung fertig sind, 
konnen Sie die Option VERLASSEN an¬ 
klicken. Es spielt dabei keine Rolle, welches 
das gerade aktuelle Ereignis ist. Die Verket¬ 
tung wurde bereits dem Modul im Arbeits- 
speicher hinzugefugt. Sie sollten jetzt Ihr 
Modul auf der Festplarte speichern. Wenn 
Sie die Ereigniskette testen wollen, konnen 
Sie jetzt die Option MODUL TESTEN aus 
den Utilities anwahlen. Bedenken Sie, daB 
Sie den Kampf vorzeitig mit der WIN- 
Option abbrechen konnen. Wenn Sie mit 
dem Testen der Kerte fertig sind, konnen 
Sie mit der Option FERTIG im RAST-Menu 
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zum Editor zuriickspringen. Klicken Sie 
dann wieder auf das Feld 4-2 auf der Karte, 
um so in den Verkettungseditor zu kom- 
men. Wenn Sie wollen, konnen Sie jetzt 
den Schatz, den die Party erhalt, Ihren Vor- 
stellungen anpassen. 

Sollte der Kampf noch einige Verbesserun- 
gen benotigen, so konnten Sie das jetzt 
ebenfalls tun. Die Nachricht irritiert etwas, 
wenn sie so plotzlich nach dem Kampf er- 
scheint. 

Vielleicht ware es sinnvoll, das Bild einer 
Schriftrolle einzublenden. Wahlen Sie das 
Textereignis als aktuelles Ereignis an und 
klicken Sie dann auf EDIT. 

Suchen Sie auf Seite zwei den Text SPIE¬ 
LER und dann SIEHT und klicken Sie auf 
den Text KEIN BILD. Suchen Sie unter 
dem Begriff ITEM nach SCHRIFTROLLE. 
Kehren Sie dann in den Editor zuruck. Hat- 
ten Sie ein Schattenbild ausgewahlt, ware 
das Pop-Up-Menu ENTFERNUNG dazu be- 
nutzt worden, die Entfernung einzustellen, 
in der das Schattenbild auftaucht. Fur Ihr 
Bild hat dieses Menu keine Bedeutung. 

Speichern Sie Ihre Anderungen und testen 
Sie emeut das Modul. Diesmal ist das Er¬ 
eignis einfacher zu verstehen. Sie sehen 
eine Schriftrolle anstatt der Gangwande, 
wahrend Sie das Bruchstiick lesen. Wenn 
Sie fertig sind, konnen Sie wieder zum Kar- 
teneditor zuriickspringen. 

Diese Qbung hat Ihnen gezeigt, wie man 
eine Ereigniskette erschafft und editiert. Sie 
haben gelemt, wie man kleine Anderungen 
vornimmt und sie gleich als Spieler testet. 
AuBerdem haben Sie gelernt, wie man an- 
dere Ereignisse erschafft. 


Einen Entwurf erweitem: 

Der cillgemeine 
Informationseditor 

Der Editierungs-und-Test-ProzeB, den Sie 
im letzten Kapitel ausgefuhrt haben, wird 
viele Male wiederholt werden mussen, 
bevor Sie einen kompletten Dungeon er- 
stellt haben. Die Arten der Veranderung, die 
Sie durchfiihren, sind nicht alle gleich. Inso- 
fern konzentrieren wir uns nur auf die 
Veranderungen, die mit einem speziellen 
Ort im laufenden Abenteuermodul in Ver- 
bindung stehen. Dieses Kapitel stellt Ihnen 
Veranderungen vor, die Sie vornehmen 
konnen, indem Sie allgemeine Informatio- 
nen uber das Abenteuermodul als Ganzes 
editieren. 

Ubung: Die 
ailgemeine Kciiten- 
inf omnation verandem 

Die Anleitung erklart die Steigerungen, die 
Sie an dem Entwurf vornehmen konnen, 
indem Sie die allgemeinen Informationen 
verandem, die zu einen gesamten Abenteu¬ 
ermodul gehoren. Sie werden lernen, ein 
Abenteuermodul und seine Zonen zu be- 
nennen, unterschiedliche Satze von Grafi- 
ken zu laden und wie Sie einen Schritt- 
kampf benutzen, um ein wanderndes Mon¬ 
ster zu schaffen. 

Im Moment sollten Sie im Karteneditor sein 
und an SAMPLE DUNGEON, vom TUTO¬ 
RIAL DESIGN arbeiten. Das aktuelle, 
markierte Quadrat sollte Feld 0-0, mit Blick- 
richtung Osten, sein. Wechseln Sie, wenn 
notwendig, in den Wandmodus und zur 
3D-Perspektive. 
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Ein Modul neu benennen 

Sie konnen keine Informationen uber das 
Abenteuermodul als Ganzes verandern, 
wenn Sie an individuellen Quadraten in der 
Karte zeichnen. Stattdessen mussen Sie 
den allgemeinen Informationseditor benut- 
zen. Wahlen Sie GLOBAL INFO in der 
Dateimenuliste. Der obere Rand Ihres Bild- 
schirms sollte jetzt anzeigen, daB Sie Seite 
1 des Fragebogens uber GLOBAL MAP 
INFORMATION editieren. Die Bezeichnung 
SAMPLE DUNGEON ist wirklich nicht be- 
sonders aussagekaftig als Beschreibung 
dieses speziellen Abenteuermoduis. Lokali- 
sieren Sie das Rechteck neben der Be¬ 
zeichnung ADVENTURE MODULE NAME. 
Dieses Rechteck ist eigentlich eine Textbox. 
Sie unterscheidet sich von denen, die Sie 
vorher gesehen haben, aufgrund der be- 
grenzten Natur dieser Frage. Statt sechs 
Textzeilen, konnen Sie bis zu 15 Zeichen 
fur die Bezeichnung eines Abenteuer¬ 
moduis benutzen. 

Klicken Sie diese kleine Textbox an, um sie 
hervorzuheben. Ersetzen Sie den bestehen- 
den Namen durch irgendetwas, das Ihnen 
hilft, dieses spezielle Modul zu identifizieren 
(nur Sie werden diese Bezeichnung sehen, 
der Spieler niemals). Beachten Sie, daB der 
allgemeine Informationseditor piept, wenn 
Sie versuchen mehr Zeichen einzubringen 
als in eine Modulbezeichnung passen. Be- 
statigen Sie Ihre Veranderungen durch 
Drucken der [Enterl-Taste oder kehren Sie 
jetzt durch Drucken der |ESC|-Taste zur 
Originalbezeichnung zuriick. 

Wenn Sie schon dabei sind, geben Sie den 
Zonen Ihrer Karte andere Bezeichnungen. 
Erinnern Sie sich, daB in Grundeinstellung 
alle Quadrate in einer Karte Zone 1 zuge- 
ordnet werden. In diesem speziellen Aben¬ 


teuermodul haben wir alien Raumen unter- 
schiedliche Bezeichnungen gegeben, daB 
nur der unzugangliche Raum in Zone 1 
verbleibt. Klicken Sie einmal die kleine 
Textbox, neben der Bezeichnung ZONE 
NAME 1:, nahe der Seitenmitte, an. Geben 
Sie das Wort UNERREICHBAR ein. Driik- 
ken Sie die |Tab|-Taste auf Ihrer Tastatur, 
um diese Bezeichnung auszuwahlen und 
gehen Sie zu der Textbox fiir Zone 2. 

Alle Raume in der groBen Steinhalle sind 
Zone 2 zugeordnet. Betatigen Sie GROBE 
HALLE und drucken Sie noch einmal die 
[Tabl-Taste. Fur Zone 3 geben Sie die Be¬ 
zeichnung MARMORHALLE ein; Sie haben 
im Kapitel uber den Karteneditor die 
Raume von Zone 4 Zone 3 zugeordnet. 
Wenn Sie keine anderen Zonen in diesem 
Modul benutzt haben, drucken Sie lediglich 
die [Enterl-Taste, um diese Bezeichnung zu 
bestatigen. 

Neue Wanddarstellungen laden 

Betatigen Sie die NACHSTES-Option, um 
zu Seite zwei des allgemeinen Informati- 
onsfragebogens zu wechseln. Auf dieser 
Seite verandern Sie die Wand-, Hinter- 
grund- oder Kampfgelandedarstellungen, 
die im aktuellen Modul geladen sind. Sie 
werden sich bestimmt erinnern, daB zum 
Beispiel Wanddarstellungen in drei Satzen 
von Darstellungsarten geladen sind. Wenn 
Sie einen neuen Darstellungssatz in 
WANDART 1 einladen, verandert das die 
Bezeichnungsnumerierung, die den ver- 
schiedenen Quadratwanden in Ihrer Karte 
zugeordnet sind, nicht. Stattdessen veran¬ 
dert sich die Bedeutung der Nummern; alle 
Wande, deren aktuelle Darstellungsnum- 
mern zwischen eins und funf liegen, sind 
mit Darstellungen von dem Wandsatz aus- 


107 


ADVENTURES 


gestattet, der im Moment in WANDART 1 
geladen ist. Wenn Sie einen neuen Wand- 
satz in WANDART 1 einladen, verandern 
sich sofort alle Darstellungen, in denen 
diese Wande gezeigt sind. Versuchen Sie 
einmal folgendes: Suchen Sie die Bezeich- 
nung WAHLE WANDSAMMLUNG nahe 
dem oberen Ende von Seite zwei im allge- 
meinen Informationseditor. Klicken Sie die 
Option neben der Bezeichnung WANDART 
1 an. In der Bildersammlung sehen Sie funf 
Darstellungen des Wandsatzes, die mit 
EELS A betitelt sind. Wahlen Sie den 
Wandsatz, der mit ZIEGEL bezeichnet ist. 
Sie kehren zum allgemeinen Informationse¬ 
ditor zuruck, wo Seite zwei jetzt sagen soll- 
te, daB WANDART 1 der mit ZIEGEL 
bezeichnete Satz ist. Betatigen Sie die OK- 
Option, um diese allgemeinen Veranderun- 
gen zu bestatigen und kehren Sie zum Kar- 
teneditor zuruck. Beachten Sie, daB die 
Wande rechts und links der brennenden 
Fackel jetzt ihre Erscheinungsfom geandert 
haben; sie zeigen jetzt die glatten Blocke 
des ZIEGEL-Wandsatzes, anstelle der rau- 
hen Steine des Satzes mit der Bezeichnung 
EELS A. Die Earbkodierungen dieser glat¬ 
ten Wande - dunkelblau - ist immer noch 
die gleiche in der kleinen, oberen Karte, 
ihre Wandnummern haben sich nicht gean¬ 
dert, lediglich die Darstellungen, die zu die- 
sen Zahlen gehoren. Warum brennt die 
Eackel immer noch auf dieser aus rauhen 
Steinen bestehenden Wand? 

Betrachten Sie noch einmal die obere Karte 
genauer. Die Earbkodierung fur die aus 
rauhen Steinen bestehende Wand mit der 
brennenden Eackel ist hellgrun. Betatigen 
Sie die WAHLEN-Option und betrachten 
Sie die rechte Halfte des Wandmenubild- 
schirms. Beachten Sie, daB die hellgriine 
Earbkodierung und die brennende Eackel 


am Ende der mittleren Reihe von Wand- 
darstellungen lokalisiert sind. Sie sind im 
Wandsatz ART 2. Sie veranderten lediglich 
die Wanddarstellung die in Satz 1 geladen 
war, welche in der ersten Reihe von fiinfen 
angezeigt ist. 

Gm die Ostwand in Feld 0-0 zu erstellen, 
passen Sie die neue Erscheinung des Gan¬ 
ges an; Sie miissen die rauhe Steinwand 
mit der Earbkodierung hellgrun in die glat¬ 
ten Blockmauem in der Earbkodierung 
dunkelblau andern. Klicken Sie nun die 
linke Darstellungsart in der ersten Reihe mit 
der Earbkodierung dunkelblau an. Veran¬ 
dern Sie auch den Hindernislevel vom vor- 
gegebenen OFFEN zu BLOCKIERT. Beim 
Ersetzen von einer Wand durch eine ande- 
re, die den gleichen Hindernislevel hat, wird 
jetzt lediglich die Darstellung verandert. 
Wenn die neuen Wand- und Hindernisein- 
stellungen korrekt sind, betatigen Sie die 
WAHLEN-Option, um zum Karteneditor 
zuriickzukehren. 

Das Zeichen-lnformationsfeld sollte jetzt 
die Darstellung einer aus kahlen, glatten 
Blocken bestehenden Mauer zeigen und 
den Hindernislevel von BLOCKIERT. 
Versichern Sie sich, daB Sie sich im Feld 
0-0, ostwarts auf eine Fackel blickend, be- 
finden. Betatigen Sie die SETZEN-Option. 
Die Wand vor Ihnen sollte jetzt aus glatten 
Blocken gemacht sein, ebenso wie die 
Wande zur Rechten und zur Linken. Stellen 
Sie sicher, daB Sie Ihre Arbeit nun spei- 
chern. 

Sie sollten einen neuen Wandsatz in 
WANDART 2 geladen haben, anstatt die 
Numerierung zu verandern, die die Ost¬ 
wand von Feld 0-0 bezeichnet. Dies hatte 
den Effekt gehabt, alle Wanddarstellungen 
von sechs bis zehn, durch die ganze Karte 
hindurch zu verandern. Gehen Sie in den 
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Gebietsuberblick und beachten Sie, daB die 
Wande der GroBen Halle in braun farb- 
kodiert sind. Diese Wande sind ein Teil des 
Satzes in WANDART 2. Wahrend Ihr Gang 
jetzt aus glatten Blocken gemacht ist, er- 
scheint die GroBe Halle immer noch in 
rauhen Steinen. 

Die GroBe der Karte verandern 

Es konnte schon aussehen, wenn der 
schmale Gang in der GroBen Halle langer 
ware als er jetzt ist. Eine Art, dies zu errei- 
chen ist, die in der sudwestlichen Ecke der 
Karte bestehenden Wande zu entfernen 
(zwischen den Kartenspalten 0 bis 5 und 
den -reihen 8 bis 10) und sie weiter ost- 
warts neu einzuzeichnen. Ein viel einfache- 
rer Weg mag es allerdings sein, die Karte 
einfach zu strecken, sie breiter zu machen. 
Scrollen Sie die Karte, so daB die ostliche 
Seite in Spalte 23 angezeigt wird. 

Kehren Sie zum allgemeinen Informationse- 
ditor zuruck. Beachten Sie auf Seite eins 
die Zeile direkt unter Ihrer Bezeichnung fur 
dieses Modul. Die Karte ist im Moment 11 
Reihen hoch und 24 Spalten breit. Klicken 
Sie die Textbox fur BREITE zweifach an. 
Benutzen Sie die Richtungstaste nach oben, 
um die Breite auf 26 zu erweitem, und 
drucken Sie dann die [Enterl-Taste. Betati- 
gen Sie jetzt OK. Im Karteneditor ist die 
KartengroBe im Design-Informationspanel 
als ’BR 26 HO 1 T aufgelistet. Klicken Sie 
wieder direkt hinter der rechten (ostlichen) 
Kartenseite. Jetzt scrollt die Karte, um die 
neuen, leeren Spalten 24 und 25 zu enthul- 
len. Um die Gangwande einzufugen, betati- 
gen Sie die WAHLEN-Option und wahlen 
die Wanddarstellungen auf der rechten 
Seite der mittleren Reihe: die braune Farb- 
kodierung. Belassen Sie den Hindernislevel 


als BLOCKIERT, und wahlen Sie diese 
neuen Stifteinstellungen. Zeichnen Sie eine 
waagerechte Mauer von der nordlichen 
Seite des Kartenquadrates, Feld 24-9, zur 
nordlichen Seite des Kartenquadrates 25-9. 

Eine waagerechte, braune Linie,** umrandet 
mit der Hindernisfarbkodierung gelb, sollte 
sich jetzt den ganzen Weg, bis zum rechten 
Kartenrand auf der nordlichen Seite dieses 
schmalen Ganges, erstrecken. Wenn Sie 
einen Fehler gemacht haben, ’streichen’ Sie 
ihn durch Anklicken mit der rechten 
Maustaste (oder anklicken der linken Taste 
bei festgehaltener [Shift]-Taste]. Das stellt 
die Grundvorgabe, keine Wand und ein 
Hindernislevel von OFFEN, wieder her. 
Wenn die Nordwand richtig aussieht, wie- 
derholen Sie diesen ProzeB ein zweites 
Mai; Ziehen Sie eine waagerechte Mauer 
auf der Sudseite des Ganges in Reihe 9. 

Markieren Sie den ostlichen Rand von Feld 
23-9 (wenn Sie sich nicht erinnern wie, 
sehen Sie im Kapitel mit dem Titel ’Ein 
Design testen’ nach). Wechseln Sie zu 3D- 
Perspektive und bewegen Sie sich in ostli- 
cher Richtung durch den neuen Gang, bis 
Sie auf die eisenbeschlagenen Tiir in Spalte 
1 treffen. Bedenken Sie, wenn Sie die neue 
Ostgrenze der Karten in Spalte 25 uber- 
schritten haben, betreten Sie die Karte von 
Westen in Spalte 0. Die Karte ’dreht sich 
herum’ wahrend des Spiels, so daB Sie nie 
liber die Kante fallen konnen. 

Dieser neue Gang erscheint nun zu lang, 
um ihn zu durchschreiten; die Karte muB 
auf eine Breite von nur 25 Spalten be- 
schrankt werden. Wahlen Sie wieder GLO¬ 
BAL INFO von der Dateimeniiliste, und 
verandern Sie das Zahlenfeld mit dem Titel 
BREITE 26 in 25. Betatigen Sie jetzt die 
OK-Option. Wenn Sie versuchen eine Karte 
zu verkleinern, bemerken Sie, daB Sie zu- 
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erst gewamt werden, Daten werden 
verloren gehen, und Ihnen eine Chance ge- 
geben wird, auf die GroBenveranderung zu 
verzichten. Betatigen Sie nun OK, um die 
neue GroBe zu bestatigen und zuruck in 
den Karteneditor zu gehen. Rechts von 
dem KompaB in 3D Perspektive, sollten Sie 
nun BR 25 HO 11 sehen. 

Wenn Sie sich jetzt herumdrehen und den 
Gang aus rauhem Stein nach Westen, von 
Spalte 0 nach Spalte 25, durchqueren, 
scrollt die Karte. Der Gang sollte nun ein 
Quadrat kurzer sein. Oberprufen Sie Ihre 
Arbeit ebenfalls im Gebietsuberblick. Erin- 
nem Sie sich, daB Sie diese GroBenveran- 
derungen uberall ungeschehen machen 
konnen, indem Sie GESPEICHERTES 
MODUL LADEN von der Dateimenuliste 
wahlen. Sichem Sie Ihre Arbeit auf der 
Festplatte, wenn Sie sicher sind, daB Ihre 
GroBenveranderungen befriedigend sind. 

Ein Schrittereignis kreieren 

Eine andere Veranderung, die Sie im allge- 
meinen Informationseditor bewirken kon¬ 
nen, ist, ein wanderndes Monster zu be- 
werkstelligen. Bringen Sie zuerst mit der 
Kartenmenuliste den Karteneditor in Zonen- 
modus. Beachten Sie, wenn Sie den Maus- 
zeiger uber die dunkelgriinen Quadrate be- 
wegen, wird Zone 3 (mit MARMOR- 
HALLE bezeichnet) im Kartenquadrat-Infor- 
mationspanel ausgegeben. Die dunkel- 
blauen Quadrate gehoren alle zu Zone 2, 
GROSSE HALLE. Scrollen Sie die Karte im 
Gebietsuberblick, um die neuen Gangqua- 
drate, die Sie in Feld 24-9 kreiert haben, 
anzuzeigen. Beachten Sie, daB diese Qua¬ 
drate immer noch die vorgegebene Grund- 
einstellung. Zone 0, haben. Betatigen Sie 
die WAHLEN-Option und wahlen Sie die 


Zonenbezeichnung GROSSE HALLE. 
Klicken Sie einmal das Kartenquadrat Feld 
24-9 an, um dieses neue Quadrat in Zone 
2 einzuordnen. 

Wahlen Sie jetzt die Dateimenuliste, um 
zum allgemeinen Informationseditor 
zuruckzukehren und betatigen Sie die 
NACHSTE-Option, bis Sie in der oberen, 
rechten Ecke des Bildschirms SEITE 3 se¬ 
hen. Nahe dem oberen Ende dieser Seite 
sehen Sie DEFINIERE SCHRITTEREIGNIS 
1-3. Bis zu acht Schrittereignisse konnen in 
jedem Abenteuermodul unterschieden wer¬ 
den. Ein Schrittereignis spielt sich ab, nach- 
dem die Party eine vorgegebene Anzahl 
von Schritten in die von Ihnen ausgewahlte 
Kartenzone gemacht hat. 

Ein Schrittereignis kann verschieden gear- 
tet sein. Zum Beispiel konnen Sie bestim- 
men, daB jedesmal, wenn die Party einen 
einzigen Schritt in eine der acht Karten- 
zonen macht, ein Kampfereignis stattfindet. 
Wenn Sie das machen, konnte es sein, daB 
die Spieler Sie mit etwas schlimmerem als 
nur einem Betrachter verfolgen. 

Suchen Sie die drei Zeilen nahe dem obe¬ 
ren Seitenende, rechts von der Bezeich- 
nung H’. Verandern Sie die Anzahl der 
Schritte, die erforderlich waren, bevor das 
erste Schrittereignis stattfand, indem Sie 
einmal das Zahlenfeld zwischen der Be- 
zeichnung BEI SCHRITT und der Bezeich- 
nung IN ZONE anklicken. Geben Sie eine 
angemessenere Anzahl von Schritten zwi¬ 
schen den Kampfereignissen ein, in der 
GroBenordnung von 15, und drucken Sie 
die |Enter|-Taste. 

Anstatt in alien Kartenzonen Schritte zu 
zahlen, beschranken Sie dieses Ereignis nur 
auf Schritte, die stattfinden, wahrend sich 
die Party in Zone 2, in der GroBen Halle 
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befindet. Klicken Sie die JA-NEIN Option 
zur Rechten der Nummer 1 an, urn sie aus- 
zuschalten. Schalten Sie die JA-NEIN- 
Optionen zur Rechten der Nummern 3 bis 
8 ebenfalls aus. Die einzige Zone, in der die 
JA-NEIN-Option immer noch an ist. Zone 
2, erscheint hervorgehoben. 

Das erste Mai, wenn die Party ein Karten- 
quadrat, das zu Zone 2 (der GroBen Halle) 
gehort, betritt, wird ein Zahler auf Null ge- 
setzt. Jeder Schritt, den die Party unter- 
nimmt, wahrend sie in der GroBen Halle ist, 
wird eins im Zahler hinzufugen. Das Zahlen 
wird sofort gestoppt, wenn die Party aus 
der GroBen Halle in ein Kartenquadrat mit 
einer anderen Zonennummer wechselt (wie 
diese Bewegungen beschrieben werden, 
wird in einem spateren Kapitel behandelt). 
Wenn die Party wieder eines von den Kar- 
tenquadraten betritt, die zu Zone 2 geho- 
ren, setzt die Zahlung automatisch wieder 
ein, wo sie aufgehort hat. Sobald der Zahler 
fur dieses Schrittereignis die Nummer 15 
erreicht hat, wird er wieder auf null gesetzt 
und das eingesetzte Ereignis findet statt. 

Das einzige, was Sie jetzt noch festlegen 
mussen ist, welche Art von Ereignis das 
sein soil. Direkt uber der Nummer 15 fin- 
den Sie die Option KEIN EREIGNIS. 
Klicken Sie die Option einmal an, um eine 
senkrechte Liste von Ereignistypen zu er- 
zeugen. Anstatt ein normales Kampfereig- 
nis auszuwahlen, wahlen Sie einen ’zufalli- 
gen’ Kampf (Ereignis). Zufallige Kampfer- 
eignisse sind wie die normalen, mit einer 
wichtigen Ausnahme: in zufalligen Kampf- 
ereignissen kampft die Party nur mit einer 
Sorte von Monstern zur gleichen Zeit. Wel¬ 
che von den sechs spezifischen Monsterar- 
ten die Party angreift, wird jedesmal, wenn 
ein Ereignis stattfindet, zufallig bestimmt. 
Durch das Auswahlen eines Zufallskampfes 
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fur Ihr Schrittereignis, erstellen Sie ein 
Szenario, in dem die Party jedesmal nach 
einer bestimmten Zeit, wahrend sie sich in 
der GroBen Halle aufhalt, angegriffen wird - 
jedes Mai von einer anderen Monsterart. Es 
ist, als wenn sich sechs verschiedene Grup- 
pen von Monstern einzeln um die GoBe 
Halle herumtreiben wiirden, die periodisch 
auf die Party treffen und sie angreifen. 

Ein Schrittereignis 
ausprobieren 

Dieses Mai akzeptieren Sie alle vorgege- 
benen Antworten fur ein zufalliges Kamp- 
fereignis und betatigen Sie nur die OK- 
Option. Seite drei des allgemeinen Informa- 
tionseditors sollte jetzt sagen, daB ein 
ZUFALLSKAMPF bei Schritt H 5’ stattfindet, 
wenn die Party in Zone ’2’ ist. Betatigen Sie 
noch einmal die OK-Option, um aus dem 
allgemeinen Informationseditor herauszu- 
gehen und kehren Sie zum Karteneditor 
zuruck. Wahlen Sie nun von der CJtilities- 
Meniiliste STARTPUNKTE. Startpunkt 2 
sollte immer noch in der GroBen Halle, in 
Feld 16-6, sein. 

Wenn Sie diesen Startpunkt benutzt haben, 
um Ihr Modul zu testen, und die Spielein- 
stellungen sagen immer noch aus, daB acht 
der Startpunkt fur dieses Modul ist, bewe- 
gen Sie den Startpunkt in die GroBe Halle; 
klicken Sie einmal auf dem westlichen 
Rand des Quadrats 16-6 an, das zu Start¬ 
punkt 2 gehort. In der senkrechten Liste 
von Startpunkten, die erscheint, wahlen Sie 
AN FANG 8. Die letzte Zeile im Stift Infor- 
mationspanel sollte nun anzeigen, daB 
Startpunkt 8 sich in Feld ’(16, 6)’, Blickrich- 
tung Westen, befindet. Bedenken Sie, daB 
Sie Startpunkte in dieser Karte nicht sehen 
konnen; kleine Zahlen erscheinen uber 
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groBeren und acht ist unter zwei verborgen. 
Wenn das Zeichen-Informationspanel die 
richtige Einstellung fur Startpunkt 8 anzeigt, 
betatigen Sie die OK-Option. 

Vielleicht wiinschen Sie Ihre Veranderun- 
gen an diesem Punkt zu sichern. Nun 
wahlen Sie den Befehl MODUL TESTEN, 
von der Cltilities-Menuliste. Bewegen Sie 
sich in der GroBen Halle oder hinaus in den 
Gang aus rauhem Stein, wahrend Sie Ihre 
Schritte zahlen. Da sowohl die Halle als 
auch der Gang Zone 2 zugeordnet sind, 
sollten Sie jedes Mai, wenn Sie 15 Schritte 
gegangen sind, mit einer Gruppe von Mon¬ 
stem zusammentreffen. Wenn Sie dieser 
andauernden Belastigung mude werden, ru- 
hen Sie sich aus und gehen Sie zuruck in 
den Karteneditor. 

Wenn Sie wollen, konnen Sie in den allge- 
meinen Informationseditor zuruckgehen 
und Ihr neues Schrittereignis abandern. 

Zum Beispiel konnen Sie die Anzahl der 
Schritte zwischen den Begebenheiten die¬ 
ses Ereignisses verandern, um des Durch- 
queren der Halle einfacher oder schwerer 
zu gestalten. Wenn Sie mit diesem Schritt¬ 
ereignis zufrieden sind, sichern Sie Ihre 
Veranderungen. 

Sie haben in dieser Anleitung gelemt, die 
Charakteristika eines gesamten Abenteuer- 
moduls zu modifizieren, wie das Verandern 
des Modultitels oder der Bezeichnungen fur 
die einzelnen Kartenzonen. Sie haben gese- 
hen, welche Ergebnisse es hat, eine neue 
Art von Gestaltung in Ihr Modul zu laden 
und die Karte zu vergroBern oder zu ver- 
kleinern. Ebenso haben Sie einen wichtigen 
Einsatzbereich eines Schrittereignisses er- 
fahren und gelemt, wie ein Schrittereignis 
gestaltet und ausprobiert wird. 
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Raume verbinden: Felder in 
einer Kaite verbinden 

Auch wenn Sie jetzt interessante Charakter¬ 
istika, einschlieBlich verketteter und 
Schrittereignisse in Ihrem Mustermodul un- 
tergebracht haben, sind die Kartenquadrate 
der einen Halfte Ihrer Karte immer noch 
von der anderen Kartenhalfte aus un- 
zuganglich. In diesem Kapitel werden zwei 
verschiedene Methoden vorgestellt, anson- 
sten unzugangliche Orte in einem Aben- 
teuerentwurf zu verbinden. 

Treppen oder Teleporter? 

Die erste Methode, wechselseitig unzu¬ 
gangliche Regionen in einer Dungeon- 
Karte zu verbinden, ist, Teleporterereignisse 
in den verschiedenen Gebieten unterzubrin- 
gen. Jedes Ereignis kann benutzt werden, 
um die Party in unterschiedliche Gebiete 
der Karte zu transportieren. Eine zweite 
Methode beinhaltet, zwei Module mit Trep- 
penereignissen aneinanderzuketten. Wah¬ 
rend Teleporterereignisse stattfinden, nach- 
dem die Party ein bestimmtes Kartenqua- 
drat betreten hat, ereignen sich Treppener- 
eignisse, bevor die Party ein spezielles 
Quadrat betritt. Normalerweise sind Tele¬ 
porter- Oder Treppenereignisse in Paaren 
gesetzt, so daB die Party den Weg zuruck 
nehmen kann, den sie gekommen ist. 
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Qbung: Treppen- und 
Teleporterereignisse setzen 

In dieser Anleitung werden Sie lemen, 
Treppen- und Teleporterereignisse zu set¬ 
zen, so daB sie verschiedene Teile eines 
Dungeons miteinander verketten. Sie soil- 
ten jetzt im Karteneditor sein. Versichern 
Sie sich, daB Sie im Ereignismodus und 
Gebietsuberblick sind. 

Ein Teleporterereignis 
erschaffen 

Setzen Sie ein neues Ereignis in Feld 6-1 in 
der Karte. In der senkrechten Liste, die er- 
scheint, wahlen Sie den Ereignistyp TELE¬ 
PORTER. Seite zwei des Ereigniseditors 
sollte jetzt Fragen anzeigen, die sich auf 
das beziehen, was die Party vor sich sehen 
wird, bevor sie in ein anderes Kartenqua- 
drat teleportiert wird. Bestatigen Sie die vor- 
gegebenen Antworten auf dieser Seite und 
betatigen Sie die NACHSTE-Option. 

Suchen Sie die Aussage BEIM TELEPOR- 
TIEREN auf Seite drei oben. Klicken Sie 
das Zahlenfeld unter dieser Aussage, das 
mit SPA: ausgewiesen ist, einmal an und 
geben Sie Nr. 20 ein. Drucken Sie einmal 
die [Tabl-Taste und andern Sie die Reihe in 
sechs. Betatigen Sie die [Enter|-Taste und 
dann wahlen Sie die Richtung WESTEN 
vom Pop-up-Menu neben dem Begriff 
RICHTUNG. Wenn die Party in der Lage ist, 
bis zum sechsten Raum der Marmorhalle 
durchzudringen, wird sie einen einfachen 
Weg finden, die GroBe Halle zu betreten. 

Geben Sie in der groBen Textbox auf die¬ 
ser Seite eine Meldung ein, die dem Spieler 
einen Eindruck davon vermittelt, wohin die 
Party teleportiert wurde. Zum Beispiel wird 
dieses Ereignis die Party in einen Raum mit 


rauhen Steinmauern versetzen, der das Ge- 
fiihl vermittelt, unter der Erde zu sein. Sie 
betreten: DIE LUFT RIECHT DUMPF UND 
MODRIG, IHR HORT WASSER TROPFEN.. 
Wenn Sie mit Ihrer Botschaft zufrieden sind, 
drucken Sie die [Enterj-Taste und dann 
betatigen Sie die OK-Option. 

Oberprufen Sie in der Gebietskarte die 
Kartenquadrate Feld 20-6, indem Sie den 
Mauszeiger uber dieses Quadrat bewegen. 
Beachten Sie, daB das Kartenquadrat- 
Informationsfenster besagt, daB ein Ereignis 
vom Typ Teleporter’ hier bereits plaziert 
wurde. Klicken Sie dieses Quadrat einmal 
an, und betatigen Sie dann die EDIT- 
Option im Ereignis-Ketteneditor. Betatigen 
Sie NACHSTES, um zu sehen, wo Sie die¬ 
ses Teleporterereignis hinfiihrt: zuruck zu 
Feld 6-1. 

Zwei Teleporterereignisse in der Art zu 
setzen, daB jedes auf das andere ’zielt’, 
stellt ein Zwei-Wege Transportsystem her. 
Normalerweise sollten Sie Teleporterereig¬ 
nisse in Paaren kreieren, auBer es gibt 
einen speziellen Grund, der Party einen Ein- 
zelfahrschein zu verpassen, und es beste- 
hen andere Moglichkeiten zuriickzukehren. 
Wenn Sie nun CANCEL betatigen, verlas- 
sen Sie den Ereigniseditor ohne irgendwel- 
che Veranderungen vorzunehmen. 

Ein Teleporterereignis 
ausprobieren 

Gehen Sie zuruck in den Karteneditor und 
sichern Sie Ihre Arbeit, dann wahlen Sie 
MODUL TESTEN von der Utilities-Menu- 
liste. Sie sollten nun in der GroBen Halle an 
Startpunkt, mit Blickrichtung Westen sein. 
Wenn es notig ist, sich zu orientieren, beta¬ 
tigen Sie die SICHT-Option. Umrunden Sie 
die Steinsaule hinter Ihnen auf der nordli- 
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chen Seite. Sie sollten jetzt eine Tiir rechts 
vor sich sehen. Durchschreiten Sie die Tur 
und wenden Sie sich der eisenbeschlage- 
nen Tur zu Ihrer Rechten (nach Osten) zu. 

Gehen Sie einen Schritt vorwarts, und Sie 
sollten das Bild eines geheimnisvollen Tor- 
wegs erblicken. Die Party wird teleportiert, 
wenn Sie die JA-Option betatigen. Auf Ih- 
rem Bildschirm sollte eine Mitteilung iiber 
ein Birkengeholz erscheinen. Nun betatigen 
Sie die [Enter]-Taste. Wieder sehen Sie den 
geheimnisvollen Torweg, doch diesmal 
betMigen Sie NEIN. Wenn Sie wieder in 
den Teleporter eintreten, werden Sie dort 
herauskommen, wo Sie begonnen haben. 
Gehen Sie einen Schritt vorwarts in den 
Marmorraum. Drehen Sie sich herum, um 
wieder nach Suden zu blicken und bewe- 
gen Sie sich wieder vorwarts (wenn Sie die 
Orientierung verlieren, versuchen Sie die 
SICHT-Option zu betatigen). Antworten Sie 
diesmal JA, um den Teleporter zu benutzen 
und zuruck in die GroBe Halle zu gelangen, 
und betatigerr Sie dann NEIN, um ihn zu 
verlassen. 

Gehen Sie vorwarts (westlich), durch die ei- 
senbeschlagene Tiir, dann drehen Sie sich 
nach rechts (nordlich) und bewegen Sie 
sich durch die Tiir mit dem kleinen Fenster. 
Sie sollten sich in der GroBen Halle wieder- 
finden. Gehen Sie umher. Versuchen Sie 
zum Startpunkt in Feld 20-6 zuriickzuge- 
langen. Was passiert ? 

Um von Startpunkt 8 zum Teleporter zu 
kommen, muBten Sie einige Schritte in 
Zone 2 machen. Diese wurden durch 
Schrittereignis 1 gezahlt. Die Schritte, die 
Sie in der Marmorhalle machten, wurden 
gezahlt, well Sie in Zone 3 erfoigten. Als 
Sie in die GroBe Halle zuruckteleportierten 
und herumzugehen begannen, startete 
Schrittereignis 1 zu zahlen, wo es aufgehort 


hatte. Als die festgelegte Schrittzahl erreicht 
war (sie betragt 15, wenn Sie sie nicht 
verandert haben), wurde die Party von zu- 
fallig ermittelten Monstern angegriffen. 

Um den Kampf friihzeitig zu beenden, beta¬ 
tigen Sie die WIN-Option. Verharren Sie 
und betatigen Sie die FERTIG-Option, um 
in den Karteneditor zuruckzukehren. 

Mit Treppenereignissen 
arbeiten 

Beachten Sie, daB die Party ihren Weg 
durch Horden von Betrachtern in Ihrem 
Gang in Feld 4-2 erkampfen muB, um den 
Teleporter in der Marmorhalle zu erreichen. 
Es ware vielleicht gut, wenn es einen ande- 
ren Weg zur GroBen Halle von Startpunkt 1 
(in Feld 0-0) aus geben wurde. Zu diesem 
Zweck konnen Sie ein paar Ereignisse vom 
Typ TREPPE benutzen. Versichern Sie sich 
im Karteneditor, daB Sie im Gebietsiiber- 
blick sind und sich durch das aktuelle Qua¬ 
drat zum Westende Ihres Gangs aus glatten 
Blocken bewegen. Markieren Sie das Qua¬ 
drat 0-2 in Blickrichtung Norden. Ver¬ 
sichern Sie sich zweimal, daB Sie die rich- 
tige Quadratseite markiert haben. 

Wenn Sie festlegen, wo die Party auf ein 
Treppenereignis stoBen wird, ist es einfa- 
cher, sich auf einen Startpunkt zu beziehen, 
als eine Reihen- und Spaltennummer einzu- 
tragen und eine Blickrichtung auszuwahlen. 
Da Sie Startpunkte einsetzen konnen, wah- 
rend Sie auf die Karte sehen, brauchen Sie 
sich nicht an irgendwelche Kartenkoordina- 
ten zu erinnern. Setzen Sie einen Startpunkt 
an der aktuell markierten Quadratsgrenze 
durch das Wahlen des PLACE ENTRY- 
Befehls von der CJtilities-Menuliste. Bis jetzt 
haben Sie Startpunkt 3 fur nichts benutzt; in 
der senkrechten Liste die erscheint, mussen 
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Sie die Zeile, in der ANFANG 3 steht, zwei- 
mal anklicken. 

Wechseln Sie nun in den 3D-Modus. Dre- 
hen Sie sich herum, um nach Siiden zu 
blicken. Der kleine Winkel, den Sie in sud- 
licher Richtung Ihres Ost-West Gangs 
sehen, ist der Ort, an dem Sie einen Trep- 
penaufgang bauen werden. Das Erste, was 
Sie dazu tun rniissen, ist eine Wand hier zu 
plazieren, die wie eine Gruppe von Stufen 
aussieht 

Versichern Sie sich, daB der Karteneditor in 
Wandmodus ist, und betatigen Sie die 
WAHLEN-Option. Wahlen Sie die mittlere 
Wand in der ersten Reihe (die mit der dun- 
kel-cyanfarbenen Kodierung). Qberprufen 
Sie, ob der aktuelle Hindernislevel OFFEN 
ist. CIm in den Karteneditor zuriickzukehren, 
betatigen Sie jetzt WAHLEN. Qberprufen 
Sie, daB Sie im 3D-Modus sind, in Feld 0-2 
und nach Siiden blicken. Daraufhin betati¬ 
gen Sie die SETZEN-Option. Vor Ihnen 
sollte eine Wand aus glatten Blocken er- 
scheinen, an der Stufen nach unten in die 
Dunkelheit fiihren. 

Jetzt sind Sie bereit, ein Ereignis vom Typ 
TREPPE in den Winkel in Feld 0-3 zu set- 
zen - hinter die stufenartige Wand. Wie Sie 
gesehen haben, erlaubt es ein Ereignis vom 
Typ TELEPORTER der Party, das Karten- 
quadrat dort zu betreten, wo das Ereignis 
plaziert ist. Der Party kann sogar die 
Chance gegeben werden, in dem Quadrat 
zu bleiben, start teleportiert zu werden. Im 
Gegensatz dazu, kann die Party niemals ein 
Quadrat an dem Ort betreten, wo sich ein 
Ereignis vom Typ TREPPE befindet. Diese 
Art von Ereignis verhalt sich so, als wenn 
es im vorhergehenden Quadrat ware - dem 
Feld, das die Party verlaBt, wenn sie das 
Quadrat mit dem Treppenereignis betrirt. 


Gehen Sie in den Ereignismodus und betre¬ 
ten Sie Quadrat 0-3. Jetzt betatigen Sie 
SETZEN. Wahlen Sie in der senkrechten 
Liste der Ereignisarten den Begriff TREP- 
PEN. Der Fragebogen, den Sie nun im 
Ereigniseditor sehen, ist genau derselbe, 
wie der fur ein Teleporterereignis. Sie mus- 
sen die vorgegebenen Antworten auf Seite 
1 nicht andem; betatigen Sie nun die 
Option NACHSTES. 

Auf Seite 3 oben finden Sie das Pop-Up- 
Menu, das mit SETZEN betitelt ist, wahlen 
Sie daraus BEI STARTPUNKT, direkt unter 
der Bezeichnung WENN DIE TREPPE BE¬ 
TRETEN WIRD. Verandern Sie den Wert in 
dem Zahlenfeld neben dem Wort START¬ 
PUNKT in die Ziffer 4 (start Ziffer 3). 

Nun klicken Sie die groBe Textbox unter 
der Aussage DIE PARTY LIEST mit der 
Maus an. Geben Sie einen Hinweis uber 
den neuen Aufenthaltsort der Party, zum 
Beispiel ’DIE LUFT HIER FQHLT SICH 
FEUCHT UND DUMPF AN’, ein. Um Ihre 
Veranderungen bezuglich Seite 3 zu besta- 
tigen und zum Karteneditor zuruckzukeh- 
ren, betatigen Sie die OK-Option. 

Bringen Sie den Karteneditor in den Wand¬ 
modus und gehen Sie wieder in den Ge- 
bietsuberblick. Markieren Sie die Ostwand 
des Kartenquadrates 4-9 (versichern Sie 
sich, daB die gelbe Pfeilmarkierung in der 
Karte nach rechts weist). Wahlen Sie 
STARTPUNKT SETZEN von der Utilities- 
Menuliste. Nun klicken Sie das Zeichen fur 
ANFANG 4 zweimal an. An diesem Ort 
kommt die Party heraus, wenn sie versucht 
von Feld 0-2 nach Suden zu gehen. 

Drehen Sie sich herum, um in Richtung der 
Westwand, Feld 4-9, zu blicken. Wechseln 
Sie zu 3D-Perspektive und betatigen Sie 
die WAHLEN-Option. Wahlen Sie die mirt- 
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lere Wanddarstellung in der zweiten Reihe - 
jene, die wie der Eingang zu einem Trep- 
penhaus in einer rauhen Steinwand aus- 
sieht. Wenn die Farbkodierung fur die 
Wanddarstellung dunkelgrau ist, sind Sie 
nicht in der Lage, eine andere Farbe unter 
der Darstellung zu erkennen. Gberprufen 
Sie, ob der Hindemislevel OFFEN ist und 
wahlen Sie diese neuen Stifteinstellungen. 
Wenn Sie im Karteneditor sind, betatigen 
Sie die SETZEN-Option. Gehen Sie vor- 
warts ins Quadrat 3-9. Wechseln Sie in den 
Ereignismodus und betatigen Sie wieder 
die SETZEN-Option. Wahlen Sie jetzt aus 
der senkrechten Liste, die erscheint, ein 
Ereignis vom Typ TREPPEN. 

dm die vorgegebenen Antworten auf Seite 
zwei zu bestatigen, benutzen Sie ein wei- 
teres Mai die Option NACHSTES im Ereig- 
niseditor. Verandern Sie das Pop-up-Menu 
zur Rechten des Wortes SETZEN, so daB 
es BEI STARTPUNKT besagt. Gehen Sie zu 
der Nummer 3 (start der Ziffer 4) in dem 
Zahlenfeld mjt der Bezeichnung START¬ 
PUNKT. Nun klicken Sie die groBe Textbox 
neben der Bezeichnung DIE PARTY LIEST 
an. Geben Sie eine Meldung mit einem In¬ 
halt wie ’DIE LUFT FQHLT SIGH WARM 
UND TROCKEN AN’ ein. Urn Ihre Veran- 
derungen zu bestatigen, betatigen Sie die 
OK-Option. 

Wenn die Party nun versucht die Sudgrenze 
des Kartenquadrats 0-2 zu passieren, wird 
sie, nachdem sie eine Meldung uber 
Schwule erhalten hat, in Feld 4-9 (Start- 
punkt 4) mit ostlicher Blickrichtung, heraus- 
kommen. Wenn die Party versucht sich 
nach Westen aus dem Feld 4-9 herauszu- 
bewegen, wird sie sich im Feld 0-2 (Start- 
punkt 3) mit Blickrichtung nach Norden, 
wiederfinden. Die angezeigte Meldung wird 
etwas liber Trockenheit aussagen. Fiir den 


Spieler wird es so aussehen, als wenn die 
Party eine gewundene Steintreppe bei Feld 
0-3, die in einen dumpfen Steinkeller fiihrt, 
hinabsteigen, oder eine gewundene Treppe 
bei Feld 3-9, in eine trockene erste Etage 
hinaufsteigen kann. 

Versuchen Sie es selber. Wenn Sie wollen, 
sichem Sie Ihre Arbeit jetzt, und wahlen Sie 
dann MODUL TESTEN von der Utilities- 
Menuliste. Sie sollten sich in Feld 0-0 befin- 
den und im Osten eine kahle Mauer erblik- 
ken. Wenden Sie sich nach Suden und ge¬ 
hen Sie den Gang hinunter, bis Sie zu einer 
Wand kommen, die eine Reihe von Stufen 
zeigt. Gehen Sie vorwarts und betatigen Sie 
JA, um anzuzeigen, daB Sie die Treppe be- 
treten wollen. Drehen Sie sich am Treppen- 
ansatz herum (westlich] und gehen Sie vor¬ 
warts wieder die Treppe hoch. Sie finden 
sich nordwarts blickend in einem Gang aus 
glarten Blocken wieder, nachdem Sie JA 
betatigt haben. Versuchen Sie die Treppe 
noch einmal zu benutzen, nachdem Sie die 
SICHT-Option betatigt haben. Wenn Sie 
anfangen, sich zu langweilen, unterbrechen 
Sie und kehren Sie in den Karteneditor 
zuriick. 

In dieser Anleitung haben Sie gelernt beide. 
Teleporter- und Treppenereignisse zu be¬ 
nutzen, um verschiedene Teile eines Aben- 
teuermoduls miteinander zu verbinden. Sie 
haben, durch das Spezifizieren von Karten- 
koordinaten und ebenso durch das Bezug- 
nehmen auf Startpunkte, eine neue Ortlich- 
keit fiir die Party eingerichtet. Sie haben 
ebenso gesehen, wie man die Party wahlen 
laBt, ob Sie eine Ortlichkeit wechseln will 
Oder nicht. 
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Dungeons verbinden, 

Module in einem Design 
verketten 

Bisher haben Sie lediglich gesehen, wie 
man ein Abenteuermodul modifiziert - Ihr 
Muster-Dungeon. Wenn sich Ihr Abenteuer- 
entwurf uber diesen Dungeon hinaus er- 
strecken soli, benotigen Sie einen Weg, 
zwei Abenteuermodule miteinander zu ver¬ 
ketten. Das werden Sie in diesem Kapitel 
zustandebringen, indem Sie Ihren Dungeon 
mit einer Oberweltregion verbinden. 

Charakteristika von 
Oberweltregionen 

Oberweltregionen unterscheiden sich von 
normalen Abenteuermodulen in einigen 
sehr wichtigen Aspekten. Die GroRe einer 
Oberweltregion ist mit 38 Spalten bei 15 
Reihen festgelegt. Daruber hinaus erscheint 
eine Oberweltregion niemals in 3D-Per- 
spektive. Stattdessen sieht der Spieler eine 
Oberweltkartengrafik, die mit dem aktuellen 
Abenteuermodul verbunden ist. (Sie kon- 
nen sich die Oberweltkartengrafiken in der 
Bildersammlung ansehen.) Im Karteneditor 
wird eine Oberweltregionskarte im Ge- 
bietsuberblick gezeigt, uber den eine Ober¬ 
weltkartengrafik gelegt ist. 

Da Oberweltkarten niemals in 3D-Perspek- 
tive dargestellt werden, zeigen ihre Karten- 
quadrate keine Wanddarstellungen. Ober- 
weltkartenquadrate benutzen stattdessen 
Hindernislevel. Alle vier Seiten eines Ober- 
weltkartenquadrates teilen sich immer ein 
Hindernislevel. Dieses Hindernislevel kann 
immer nur ’passierbar’ oder ’unpassierbar’ 
sein (gleich den Dungeon-Hindemisleveln 
’often' und ’gesperrt’). 


Ubung: Eine Oberweltkaite 
editieren 

Sie werden in dieser Anleitung lernen, wie 
Sie einen Dungeon mit einer Oberweltre¬ 
gion verketten. Sie werden auBerdem uben, 
eine Oberweltkarte zu editieren. Sie werden 
eine Methode kennenlernen, eine Markt- 
stadt zu simulieren und in diesem ProzeB 
werden Sie sehen, wie man einfache 
Zweigpunkte in einer Ereigniskette erstellt 
und editiert. Sie sollten jetzt im Karteneditor 
sein und mit dem zehnten Dungeon Modul 
aus dem TUTORIAL DESIGN-Abenteuer 
arbeiten. 

Ein Transfermodulereignis 
benutzen 

Um Ihren Dungeon an ein anderes Aben¬ 
teuermodul zu ketten, benotigen Sie ein 
Ereignis vom Typ TRANSFER-MODULE. 
Dies ist eine Variation von den Teleporter- 
und Treppenereignistypen. Versichern Sie 
sich, daB der Karteneditor in der Qber- 
sichtskarte ist. Markieren Sie die Sudgrenze 
des Kartenquadrates 0-1, in der nordwestli- 
chen (oberen, linken) Ecke der Gebietskar- 
te. Wechseln Sie zur 3D-Perspektive. 
Wahlen Sie den Befehl STARTPUNKT 
SETZEN von der Utilities-Menu- liste. In 
der senkrechten Liste, die erscheint, klicken 
Sie die Bezeichnung AN FANG 8 zweimal 
an. 

Nun drehen Sie sich herum, um nach Nor- 
den zu blicken. Versichern Sie sich, daB der 
Karteneditor im Wandmodus ist und betati- 
gen Sie die WAHLEN-Option. Wahlen Sie 
im Wandmenii die Wanddarstellung ganz 
rechts (die Funfte] in der ersten Reihe. Sie 
sollte eine braune, holzeme Tiir darstellen. 
Qberprufen Sie, ob der Hindernislevel 
’often’ ist und betatigen Sie dann OK, um in 
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den Karteneditor zuruckzukehren. Sie soil- 
ten sich immer noch in Feld 0-1 befinden 
und in nordliche Richtung blicken. Nun 
betatigen Sie die SETZEN-Option. 

Gehen Sie jetzt durch Ihre neue Tur vor- 
warts zum Quadrat 0-0. Wechseln Sie in 
den Ereignismodus und betatigen Sie 
SETZEN. Wahlen Sie den Ereignistyp mit 
der Bezeichnung TRANSFER MODULE. 
Suchen Sie die Aussage TRANSFERIERE 
PARTY, WENN SIE auf Seite zwei oben 
des Ereigniseditors. Genau unter dieser Be¬ 
zeichnung gestattet Ihnen das Pop-Up- 
Menu die Wahl, ob das Ereignis ein Tele¬ 
porter- Oder Treppenereignis werden soil. 
Aktivieren Sie dieses Ereignis, wenn die 
Party versucht dieses Kartenquadrat zu 
’betreten*, so daB es sich wie ein Treppen¬ 
ereignis verhalt. 

Nun klicken Sie die Option mit der Be¬ 
zeichnung KEIN BILD, neben der Aussage 
BEVOR SIE TRANSFERIERT WIRD, zur 
Rechten der Worte SIE SIEHT, an. In der 
Bildersammlung wahlen Sie das Bild mit 
der Bezeichnung TOWER 5. Verandern Sie 
die vorgegebene Mitteilung in eine speziel- 
lere Frage, etwa: ’WOLLEN SIE DAS 
SCHLOSS VERLASSEN’, indem Sie einmal 
die groBe Textbox mit der Bezeichnung 
FRAGE anklicken. 

Wenn Sie jetzt die Option NACHSTES 
betatigen, gehen Sie zu Seite drei im Ereig- 
niseditor uber. Direkt neben der Bezeich¬ 
nung WENN SIE TRANSFERIERT WIRD 
klicken Sie die Option mit der Bezeichnung 
DUNGEON 01 an. Wahlen Sie OVER¬ 
LAND 01 von der senkrechten Liste mit 
Abenteuermodulen, die erscheint. Wahlen 
Sie STARTPUNKT im Pop-up-Menii neben 
dem Wort SETZE SIE. Verandern Sie den 
Wert in dem Zahlenfeld neben den Worten 
STARTPUNKT in die Ziffer 8. 


Nun klicken Sie die lange Textbox in der 
unteren Halfte von Seite drei an. Geben Sie 
eine Meldung ein, die der Spieler lesen 
wird, wenn die Party im Abenteuermodul 
OVERLAND 01 auftaucht Zum Beispiel 
konnten Sie diese Information erhalten: 

’DIE BERGE ERSCHEINEN GROSS UND 
NEBELHAFT IN DER FERNE’. Urn Ihren 
Text zu bestatigen, drucken Sie die 
[Enter|-Taste und dann betatigen Sie OK, 
um in den Karteneditor zuruckzukehren. 

Aus einem anderen 
Design laden 

Bevor Sie Ihr neues Transferereignis aus- 
probieren konnen, mussen Sie Ihr Zielaben- 
teuermodul einrichten. Sichern Sie Ihre 
Arbeit und offnen Sie danach das Modul 
mit der Bezeichnung OVERLAND 01. Die 
Karte, die Sie jetzt sehen, ist lediglich eine 
vorgegebene Karte fur die erste Oberwelt- 
region - hier ist bis jetzt noch nichts einge- 
setzt worden. 

Ein intressanteres Oberweltmodul existiert 
in dem vorgegebenen Spiel ’The Heirs to 
Skull Crag’. Wahlen Sie den Befehl 
KOPIEREN VON... aus der Dateimenuliste. 
Wahlen Sie HEIRS TO SKULL CRAG aus 
der senkrechten Liste von Abenteuerent- 
wurfen, die erscheint. In der nachsten, senk¬ 
rechten Liste wahlen Sie das erste Ober- 
welt-Abenteuermodul, das was mit der Be¬ 
zeichnung OVERLAND 01 beginnt. Sie 
sollten das Bild einer gelben Wustenland- 
schaft sehen, die von Norden nach Suden 
von einer Kette brauner Berge durchzogen 
wird. Wenn Sie immer noch im Ereignis¬ 
modus sind, sollte die Bergkette mit klei- 
nen, weiBen Quadraten ausgefullt sein. 

Beachten Sie im Entwurfs-Informationsfen- 
ster, daB Sie immer noch am TUTORIAL 
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DESIGN arbeiten. Die Karte, die Sie sehen, 
welche eine gelbe Wiistenlandschaft be- 
schreibt, ist von dem ersten Oberwelt- 
modul, vom The Heirs to Skull Crag’-Aben- 
teuerentwurf kopiert worden. Es ersetzt das 
erste Deere) Oberweltmodul in Ihrem 
TUTORIAL DESIGN. Urn diesen Tausch 
dauerhaft zu machen, wahlen Sie den 
SAVE-Befehl von der Dateimenuliste. 

Eine Oberweltkarte ansehen 

Da es keine Wanddarstellungen in einer 
Oberweltregion gibt, hat die Umgebungs- 
karte, die Sie sehen, keine gefarbten Linien 
an Quadratkanten und keine weiBen 
Punkte Oder Punkte, um die Ecken von 
Kartenquadraten zu markieren. Stattdessen 
markiert ein kleines, weiBes Quadrat jedes 
Kartenquadrat, in dem die vier Kanten ein 
Hindernislevel von ’unpassierbar’ angezeigt 
haben. Wenn Sie den Mauszeiger iiber eins 
dieser Quadrate bewegen, besagt das Stift- 
Informationsfenster NO EVENT POSSIBLE. 
Logischerweise ist es der Party nicht mog- 
lich, diese Berge in irgendeiner normalen 
Weise zu uberqueren. 

In einer Oberweltkarte sind Ereignisse, die 
in Kartenquadraten verankert sind, nicht als 
feste, weiBe Quadrate dargestellt, weil dies 
zuviel von einem Oberweltkartenbild ver- 
decken wiirde. Stattdessen werden Karten- 
quadrate, wo Ereignisse plaziert wurden, als 
unausgefullte, weiBe Rahmen gezeigt. 

Wenn Sie zum Beispiel den Mauszeiger 
uber das Kartenquadrat 13-7 bewegen, 
sehen Sie, daB hier ein Ereignis vom Typ 
TRANSFER MODUL untergebracht wurde. 

Bringen Sie den Mauszeiger uber das Kar- 
tenmenii und halten Sie die Maustaste ge- 
driickt. Beachten Sie, daB in Oberweltregio- 
nen der HINTERGRUND SETZEN-Befehl 


nicht verfugbar ist, wahrend der WAND 
SETZEN-Befehl zum BLOCK SETZEN 
wird. Wahlen Sie jetzt den BLOCK SET¬ 
ZEN-Befehl. In diesem Modus scheinen die 
unpassierbaran Kartenquadrate von einer 
diinnen, weiBen Linie eingefaBt zu sein. 
Diese Linie reprasentiert eine fiir die Party 
undurchdringliche Barriere. 

In Grundeinstellung ist der Stift eingestellt, 
einen ’PASSIERBAREN’ Hindernislevel an 
alien vier Kanten jedes Kartenquadrates, 
das Sie anklicken, einzusetzen. Zum Bei¬ 
spiel klicken Sie jetzt das Kartenquadrat 20 
14 an - im Wasser, in der unteren rechten 
Ecke dieser Karte. Die dunne Begrenzung 
um dieses Quadrat verschwindet. Nun beta- 
tigen Sie die WAHLEN-Option. Anstatt ein 
Wandmenu zu zeigen, kehrt der Karten- 
editor einfach die aktuelle Stifteinstellung in 
ihr Gegenteil um - in UNPASSIERBAR. 
Wenn Sie jetzt noch einmal das Kartenqua¬ 
drat 20-14 anklicken, wird die Party wieder 
daran gehindert, das Quadrat zu betreten. 

Verandern Sie wieder die Modi und wahlen 
Sie diesmal den ZONE SETZEN-Befehl. 

Ein kleiner Farbfleck in der Mitte jedes 
Quadrats zeigt nun die Zone an, zu der es 
gehort. In Oberweltregionen kommt es 
darauf an, in welcher Zone die Party sich 
befindet, welche Hintergrunddarstellung 
wahrend Kampfen gezeigt wird. Konse- 
quenterweise sollten Zonen in ihrer Zu- 
gehorigkeit zu dem jeweiligen Gelande des 
Oberweltkartenbildes gezeigt werden. 

Beachten Sie, daB die kleinen Farbflecke in 
den Bergen weiBe Zentren haben; wenn 
Sie den Mauszeiger iiber eins dieser Kar¬ 
tenquadrate bewegen, besagt das Quadrat- 
Informationsfenster, daB es NICHT BE- 
TRETBAR ist. 
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Die Party in einer Oberwelt- 
region transportieren 

Wahlen Sie den STARTPUNKT-Befehl von 
der CJtilities-Menuliste und klicken Sie dann 
das Oberweltkartenquadrat 17-3 auf der 
Westseite an. Wahlen Sie den Begriff AN- 
FANG 8 von der Liste der Startpunkte, die 
erscheint.Das ist der Startpunkt, den Sie 
bezeichnet haben, als Sie ein TRANSFER 
MODCJL-Ereignis in Ihrem Dungeon ge- 
setzt haben. Wenn Sie damit zufrieden sind, 
Startpunkt 8 an die richtige Stelle gesetzt 
zu haben, betatigen Sie die OK-Option, um 
in den Karteneditor zuruckzukehren. 

Wechsein Sie noch einmal zum Ereignis- 
modus. Die Transfermodulereignisse, die 
bereits in diese Karte gesetzt wurden, sind 
mit verschiedenen Abenteuermodulen ver- 
kettet. Sie werden Ihr eigenes Ereignis set- 
zen mussen, um diese Oberweltkarte mit 
Dungeon 10 zu verketten. Jetzt klicken Sie 
Kartenquadrat 18-3 , direkt uber der Dar- 
stellung eines winzigen Schlosses, mit der 
Maus an. Wahlen Sie TRANSFER MODUL 
in der Liste der Ereignistypen. 

Dieser Ereignis-Fragebogen sollte in der 
gleichen Weise ausgefullt werden wie der 
fur das Transfermodulereignis, das Sie in 
Ihrem Dungeon gesetzt haben. Stellen Sie 
den Torweg, auf Seite zwei im Ereignisedi- 
tor, so ein, daB er aktiv ist, wenn die Party 
versucht das Kartenquadrat zu betreten. 
Wahlen Sie das Bild mit der Bezeichnung 
TURM 5, nachdem Sie die Option, die mit 
KEIN BILD ausgewiesen ist, angeklickt 
haben. Verandern Sie die Mitteilung in der 
groBen Textbox mit der Bezeichnung 
FRAGE in: ’WOLLEN SIE DAS SCHLOSS 
BETRETEN ?’ 

Wenn Sie die NACHSTES-Option betatigt 
haben, klicken Sie auf Seite drei die Option 


i 

mit der Bezeichnung DUNGEON 01 an und 
verandern sie in DUNGEON 10. Wahlen 
Sie im Pop-up-Menu neben dem Wort SET- 
ZEN SIE STARTPUNKT. Verandern Sie das 
Zahlenfeld neben den Worten START¬ 
PUNKT von ’ r zu ’8’. Klicken Sie die groBe 
Textbox mit der Bezeichnung DER SPIE¬ 
LER LIEST an und geben Sie ungefahr fol- 
gendes ein: ’DIE LUFT HIER FQHLT SIGH 
WARM UND TROCKEN AN, EINE DQNNE 
LAGE STAUB BEDECKT DEN BODEN’. 
Betatigen Sie nun die OK-Option, um in 
den Karteneditor zuruckzukehren. Ihr neues 
Ereignis wird als ein unausgefullter, weiBer 
Rahmen um das Kartenquadrat 18-3 ange- 
zeigt. Dann sichern Sie Ihre Arbeit. 

Jetzt sind Sie bereit, Ihre Tranfermodul- 
ereignisse zu erproben. Wenn Sie den Kar¬ 
teneditor verlassen haben, betatigen Sie die 
Option mit der Bezeichnung GAMESET- 
TINGS im Design-Menu. Verandern Sie 
das Modul, das unter der Aussage ES BE- 
GINNT IN aufgelistet ist, von Ihrem 
Dungeon zu OVERLAND 01. Durch Betati¬ 
gen der OK-Option kommen Sie ins 
Design-Menu zuruck. Jetzt betatigen Sie 
MODUL EDITIEREN und offnen Sie das 
OVERLAND 01 Abenteuermodul. Wahlen 
Sie den MODUL TESTEN-Befehl aus der 
Utilities-Meniiliste. 

Ihre Party sollte in der ersten Oberwelt- 
region, westlich eines Schlosses, beginnen. 
Bewegen Sie die Party ostlich zum SchloB. 
Wenn Sie gefragt werden, ob Sie das 
SchloB betreten wollen, betatigen Sie die 
JA-Option. Die Party sollte sich jetzt in ei- 
nem Gang mit Mauern aus glatten Blocken 
befinden und in einiger Entfernung einen 
Treppenaufgang sehen. Die Luft hier sollte 
sich warm und trocken anfuhlen. Drehen 
Sie sich herum und gehen Sie vorwarts zu 
der holzernen Tiir. Wenn Sie nun wieder JA 
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antworten, findet sich die Party in die Ober- 
weltregion zuruckversetzt, wo sie hohe, ne- 
belhafte Berge in der Feme bewundern 
kann. 

Eine spezielle Ereigniskette 
kreieren 

Beachten Sie, daB die Party wenig in dieser 
Oberweltregion tun kann, auBer den 
Dungeon, an dem Sie gearbeitet haben, zu 
erforschen. Wenn die Party sich westwarts 
bewegt, kann sie die Berge nicht iiberque- 
ren, da ostlich der Gebirgskette keine weite- 
ren Ereignisse gesetzt wurden. Clnterbre- 
chen Sie und betatigen FERTIG, um in den 
Karteneditor zuruckzukehren. Versichern 
Sie sich, daB der Karteneditor im Ereignis- 
modus ist, und scrollen Sie die Oberweltre- 
gionskarte, so daB Sie alles auf der Ostseite 
der Berge uberblicken konnen. Jetzt klik- 
ken Sie einmal das Kartenquadrat 26-7 
direkt iiber der kleinen Darstellung einer 
Stadt an. Ein Weg, um eine Stadt in einer 
Oberweltregion unterzubringen, ist ein Er- 
eignis vom Typ KLEINE STADT zu kreie¬ 
ren. Diesmal wahlen Sie stattdessen ein Er- 
eignis vom Typ TEMPEL. Einen Tempel zu 
besuchen, wird der Party die Moglichkeit 
geben, einige Wunden, die sie sich in Ihrem 
Dungeon zugezogen hat, heilen zu lassen. 

Verandern Sie das Zahlenfeld auf Seite 
zwei Ihres Ereignisfragebogens, neben 
HOCHSTE SPRUCHSTUFE, von 7 auf 5. 
Nur weniger schwerwiegende Verletzungen 
konnen in diesem landlichen Tempel ge- 
heilt werden. Suchen Sie das Pop-up-Menu 
neben der Aussage KOSTENFAKTOR auf. 
Die TREI’-Einstellung in diesem Pop-up- 
Menu macht Heilungsspruche ohne Kosten 
fur den Patienten zuganglich, wahrend 
NORMAL Standardpreise fur alle Spriiche 


anzeigt. Setzen Sie, indem Sie DIV 2 (fur 
durch zwei teilen) auswahlen, alle Kosten in 
diesem Tempel auf die Halfte fest. 

Von Besuchem, die es sich leisten konnen, 
wird erwartet, daB sie zum Gnterhalt des 
Tempels ihren Beitrag leisten. Schalten Sie 
die JA/NEIN- Option in der Mitte der Seite, 
neben der Frage SPENDEN ERLAUBEN 
ein. Stellen Sie das Zahlenfeld fur die Ab- 
gabengrenze auf 30 Platin ein. Um sie ein- 
zuschalten, klicken Sie die JA/NEIN-Opti- 
on, neben der Frage WENN 30 PLATIN 
GESPENDET, an. Neben dem Wort VER- 
ZWEIGE klicken Sie jetzt die Option mit der 
Bezeichnung KEIN EREIGNIS an. Sie 
sehen wieder die senkrechte Liste von Er- 
eignistypen. Hier sollen Sie die Art von 
Ereignis auswahlen, die stattfinden soil, 
wenn die Party genug an den Tempel ge- 
geben hat. Wahlen Sie ein Ereignis vom 
Typ TELEPORTER. Bestatigen Sie das 
Vorgegebene auf Seite zwei des Telepor- 
terfragebogens und gehen Sie zur nachsten 
Seite. Setzen Sie die Werte in den Zahlen- 
feldem und den Pop-Up-Menus in der 
Form, daB die Party in ’Feld’ 12-0, ’RICH- 
TUNG’ Norden, versetzt wird. In der Text- 
box mit dem Titel DER SPIELER LIEST 
sehen Sie: ’WILLKOMMEN IN DER WILD- 
NlSr Um dieses Teleporterereignis zu be¬ 
statigen, betatigen Sie die OK-Option. 

Ereigniszweigpunkte editieren 

Beachten Sie, daB das aktuelle Teleporte¬ 
rereignis im Ereignisketteneditor als AUF- 
RUFEN BEI SPENDE vom vorhergehenden 
Ereignis aufgelistet ist. Ereignisse sind nor- 
malerweise durch die EREIGNIS VERKET- 
TEN-Option auf Seite eins eines Ereignis- 
Fragebogens verkettet. Ein paar Ereignisse, 
solche wie ein Tempel, erlauben Ihnen 
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ebenfalls, ein Ereignis an speziellen Gege- 
benheiten zu binden, zum Beispiel einer 
Tempelstiftung. Wenn die spezielle Gege- 
benheit jeweils erfullt ist (in diesem Fall, 
wenn die Party genug spendet), erscheint 
dieses an die spezielle Bedingung gebun- 
dene Ereignis, anstelle eines normal verket- 
teten Ereignisses. Tatsachlich bringt das 
Zweigpunkte im Handlungsfaden eines 
Spiels hervor. Editieren Sie noch einmal 
das Tempelereignis. Beachten Sie, daB die 
VERZWEIGEN-Option auf Seite zwei jetzt 
mit TELEPORTER bezeichnet ist. (Jm die 
andere Seite dieses Zweigpunktes zu ver- 
vollstandigen, gehen Sie zu Seite eins die¬ 
ses Tempelfragebogens. Wenn Sie ein 
TRAININGSHALLEN-Ereignis auswahlen 
wollen, klicken Sie die Option neben den 
Worten VERKETTUNGSEREIGNIS an. 
Wahlen Sie NORMAL fur den KOSTEN- 
FAKTOR in dem neuen Fragebogen, der 
erscheint. Gehen Sie zu Seite eins dieses 
Trainingshallenfragebogens und klicken Sie 
die VERKETTUNGSEREIGNIS-Option an, 
urn diesmal ein LADENEREIGNIS zu 
wahlen. 

Im Ladenfragebogen klicken Sie TYPE 2 
an und wahlen Sie ’+ 0 Riistung’. Auf Seite 
drei schalten Sie alle JA/NEIN-Optionen, 
die Waffen zugeordnet sind, von denen Sie 
wiinschen, daB sie nicht in diesem Laden 
verkauft werden, aus, indem Sie sie an- 
klicken. Auf Seite vier machen Sie dasselbe 
fur jegliche Rustungen, die hier nicht ver¬ 
kauft werden sollen. Wenn Sie wollen, kon- 
nen Sie auf Seite zwei noch mehr Katego- 
rien hinzufugen. Wenn Sie mit diesem 
Laden zufrieden sind, betatigen Sie die OK- 
Option im Menii. 


Scrollen Sie im Ereignisketteneditor hinauf 
zum Teleporterereignis. Beachten Sie, daB 
die gezeigte Ereigniskette diejenige ist, mit 
der normale Ereignisse verkettet sind. 

Wenn ein spezielles Ereignis auch mit dem 
vorhergehenden Ereignis in der Kette ver- 
bunden ist, das einen Zweigpunkt enthalt, 
ist die ALT-Menuoption aktiviert, die Sie 
jetzt betatigen sollen. Am Anfang dieser 
Kette sehen Sie immer noch das Tempeler¬ 
eignis, das im Feld 26-7 verankert ist. Aller- 
dings sind jetzt das normal verkettete Trai- 
ningshallen und das nachste, das Ladener- 
eignis, verschwunden. Stattdessen sehen 
Sie jetzt das speziell verkettete Teleporter¬ 
ereignis. Um die normale Kette zu sehen, 
betatigen Sie noch einmal die ALT-Option. 

Scrollen Sie hoch zum Tempelereignis am 
Beginn dieser Kette. CIm eine Textaussage 
hinzuzufugen, die diese Ereigniskette er- 
klart, betatigen Sie EINFUGEN. In TEXT 1’ 
geben Sie einen Satz wie: ’WAHREND IFIR 
Qber einen BELEBTEN MARKT GEHT, 
WERBEN VIELE HANDLER UM EURE 
AUFMERKSAMKEIT.’ ein. Sie konnen ei¬ 
nen Klang wie SCHATZ oder vielleicht ein 
Bild wie STADT 3 auswahlen, die einen 
Marktplatz suggerieren. Betatigen Sie nun 
NACHSTES. 

Fur TEXT 2 geben Sie die Aussage BILLIG- 
STE HEILUNGENI (in Anfuhrungsstrichen) 
ein. Schalten Sie MUSS RETURN DRUK- 
KEN aus und dafur HERVORHEBEN ein. 
Fur TEXT 3 geben Sie den Text SCHREIT 
EIN KLERIKER. IHR ENTSCHLIEBT AN 
SEINEN STAND ZU TRETEN. ein. Betati¬ 
gen Sie nun OK, um den Ereigniskettenedi¬ 
tor zu verlassen und in den Karteneditor 
zuriickzukehren. 

Scrollen Sie die Oberweltkarte so, daB Sie 
die Westseite sehen konnen. Setzen Sie im 
Kartenquadrat 12-0 ein anderes Teleporte- 
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rereignis. Legen Sie auf Seite drei dieses 
Teleporterfragebogens den neuen Aufent- 
haltsort auf Feld 25-7 mit Blickrichtung 
OSTEN fest. Geben Sie eine Meldung, wie: 
’EINE KLEINE STADT ERSCHEINT IM 
OSTEN’ ein, dann betatigen Sie OK. 

Sie konnen jetzt Ihre Arbeit sichern und 
dieses Modul noch einmal testen, wobei Sie 
den Teleporter benutzen konnen, um die 
Berge zu uberqueren. dm den Teleporter 
von der kleinen Marktstadt aus zu betreten, 
mussen Sie in den Tempel gehen und 30 
Platin spenden (Sie konnen diese Spende 
auf mehrere Besuche verteilen). Wenn Sie 
weniger spenden, werden Sie einfach den 
Marktplatz uberqueren und eine Trainings- 
halle und einen Laden besuchen, bevor Sie 
den Ort verlassen. Wenn Sie mit dem Erfor- 
schen dieser Ereignisse abgeschlossen ha- 
ben, kehren Sie in den Karteneditor zuruck. 
In dieser Anleitung haben Sie gelernt, wie 
man zwei Abenteuer verkettet, um einen 
groBeren Entwurf zu formen. Ebenso ha¬ 
ben Sie gelernt, daB das Editieren von 
Oberweltregionen sich vom Editieren eines 
Dungeons unterscheidet. Sie haben eine 
Methode gesehen, um einen landlichen 
Marktflecken in einer Oberweltregion zu 
simulieren, und Sie haben gelernt, einen 
Zweigpunkt zu kreieren, indem Sie Norma- 
les und Spezielles in einem Einzelereignis 
kombinieren. 


Charaktere verandem: 

Der Monstereditor 

Die Monster, die Sie bisher in Ihren Kamp- 
fen verwendet haben, waren Standardmon- 
ster. In UNLIMITED ADVENTURES konnen 
Sie jedes Standardmonster durch ein von 
Ihnen editiertes Monster ersetzen. Die 
Obung in diesem Kapitel beschreibt den 
ProzeB der Erschaffung und des Testens ei¬ 
nes neuen Monsters. 

Obung: Die Erschaffung 
einer Koboldwache 

In diesem Kapitel werden Sie lemen, wie 
man den Monstereditor benutzt und wie 
man Monster ersetzt. AuBerdem erfahren 
Sie, wie man die Standardmonster wieder- 
herstellt. Klicken Sie im Design-Menu auf 
die Option MONSTEREDITOR. 

Es erscheint eine Liste der verfugbaren 
Monster. Die Abenteuerdesigns sind voll- 
standig mit Standardmonstern gefiillt. Da- 
her konnen Sie keine eigenen Monster hin- 
zufugen, ohne ein anderes zu entfernen. 
Das Monster, das Sie jetzt anwahlen, wird 
jenes sein, das ersetzt wird. Klicken Sie jetzt 
KOBOLD an. Bei dem Bild, das gezeigt 
wird, handelt es sich um einen normalen 
Kobold. 

In dieser Qbung nehmen wir an, daB Sie ei¬ 
nen gefahrlicheren Gegner erschaffen wol- 
len, wie zum Beispiel eine gut ausgebildete 
Koboldwache. 

Ein Monster umwandein 

Klicken Sie auf EDIT und Sie werden die 
erste Seite des eigentlichen Monstereditors 
zu sehen bekommen. Klicken Sie auf das 
Textfeld mit der Bezeichnung ’NAME’ und 
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andern Sie den Namen in ’Koboldwache’. 
Driicken Sie die |Tab|-Taste bis Sie das 
Feld fur TREFFERPCJNKTE erreicht haben 
und andern Sie den Wert auf 4. Wechseln 
Sie dann auf die nachste Seite und andern 
Sie den Wert fur die Erfahrungspunkte, die 
man fur den Sieg uber dieses Monster be- 
kommt auf 15. 

Springen Sie als nachstes auf die Seite 4 
des Fragebogens und suchen Sie den Be- 
griff ANGRIFFSTYP 1 unter der Qberschrift 
MONSTER GREIFEN AN. Da eine Kobold- 
wache 1 -6 Punkte Schaden verursachen 
kann, sollten Sie den Wert ’4-seitigen Wur- 
fel’ in 6 andern. Andern Sie die Riistungs- 
klasse dieses Monsters, indem Sie das Zah- 
lenfeld fur ’Basis RK’ auf 6 umandern. 

Auf der nachsten Seite finden Sie unter der 
Bezeichnung DAS MONSTER HAT drei 
Schalter. Klicken Sie auf den Schalter mit 
der Bezeichnung DOLCH und andern die 
Bezeichnung in ’+0 Waffen B’. Daraufhin 
erscheint eine weitere Liste, aus der Sie die 
Option KURZSCHWERT wahlen sollten. 
Den Begriff SCHILD konnen Sie unbeach- 
tet lassen. Klicken Sie stattdessen auf den 
Schalter mit der Bezeichnung KEIN GE- 
GENSTAND und wahlen ’+0 Riistung’ und 
dann RINGPANZER. Wenn Sie mit den 
Einstellungen zufrieden sind, konnen Sie 
auf OK klicken. Daraufhin erscheint der 
Name KOBOLDWACHE in der Monsterli- 
ste. 

Obwohl sich Name und Eigenschaften des 
Monsters verandert haben, ist das Bild im- 
mer noch das alte. HMen Sie den alten 
Kobold in ein vollig anderes Monsters ver- 
wandelt, ware dies ein gewaltiges Problem. 
Sollten Sie kein Monster mit passender Er- 
scheinung zum Ersetzen finden, konnen sie 
immer noch die Bilder der Standardmonster 
verandem. Im nachsten Kapitel werden Sie 


daruber mehr erfahren. Verlassen Sie jetzt 
den Monstereditor und editieren Sie Ihren 
Obungs-Dungeon. Wenn Sie Ihr neues 
Monster testen wollen, mussen Sie sicher- 
stellen, daB es in dem Kampfereignis mit 
den Betrachtem eingesetzt wird. Schalten 
Sie den Karteneditor in den Ereignismodus 
und editieren Sie die Ereignisverkettung in 
Feld 4-2. Sehen Sie sich dann Seite 3 des 
Fragebogens fur das Kampfereignis an. 
Ihnen wird etwas Seltsames auffallen. 

Wenn Sie vorhin beim Editieren des 
Kampf-Ereignisses einige Betrachter gegen 
Kobolde ausgetauscht haben, werden Sie 
jetzt feststellen, daB die Kobolde gegen 
Koboldwachen ersetzt wurden. Der Grund 
dafur ist die Tatsache, daB alle eingesetzten 
Monster anhand ihrer Position in der Mon- 
sterdatenbank gespeichert werden. Wenn 
Sie also ein Monster ersetzen, so wird die¬ 
ses im gesamten Design ersetzt. Andere 
Designs sind davon nicht betroffen. 

Sollten bisher noch keine Koboldwachen in 
diesem Kampf auftauchen, so sollten Sie 
jetzt welche einsetzen. Danach konnen Sie 
zum Karteneditor zuruckkehren und die 
Option MODUL TESTEN benutzen. 

Beginnt das Abenteuer in der ersten Ober- 
weltregion, sollten Sie nach Osten zum 
SchloB gehen und dann dem Gang bis zur 
Marmorhalle folgen, bis die Party von Be- 
trachtern und Kobolden angegriffen wird. 

Qberprufen Sie, ob die Koboldwachen sich 
so verhalten, wie Sie es von ihnen erwar- 
ten. Obwohl sie keinen Vergleich zu einem 
Betrachter darstellen, sollten diese neuen 
Gegner doch etwas interessanter sein. 

Wenn Sie Ihre Tests beendet haben, kon¬ 
nen Sie zum Karteneditor zuriickgehen. 

Von dort konnen Sie sich iiber das Design- 
Menu zum Monstereditor begeben. 
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Wiederherstellung der 
Standardmonster 

Sie konnen mit dem Monstereditor die 
Standardmonster fur das aktuelle Design 
einfach wiederherstellen. Beachten Sie 
aber, daB Ihre selbsterstellten Monster da- 
bei geloscht werdeni Wenn es Ihnen nichts 
ausmacht, die Koboldwache zu verlieren, 
konnen Sie den Vorgang jetzt einmal 
durchlaufen. Versichern Sie sich, daB die 
Koboldwache das aktuelle Monster ist. 
Klicken Sie auf DEFAULT und Sie werden 
sehen, daB sich der Name wieder in 
KOBOLD andert. Die DEFAULT-Option 
wird danach nicht mehr verfugbar sein, was 
bedeutet, daB es sich hier um ein Standard¬ 
monster handelt. Die Eigenschaften wurden 
in die Grundeinstellung zuruckgeandert. 
Wenn Sie EDIT anklicken, konnen Sie 
diese Tatsache leicht uberprufen. Wenn Sie 
Ihre Kontrolle beendet haben, konnen Sie 
auf VERLASSEN klicken und so die Mon- 
sterubersicht verlassen. Der Standard- 


Kobold ist jetzt wieder im ganzen Design 
eingefugt worden. So wird zum Beispiel in 
Ihrem Kampf im Qbungs-Dungeon wieder 
der Kobold anstelle der Koboldwache ver- 
wendet. Da Sie jetzt wissen, wie man klei- 
nere Anderungen an den Monstem vor- 
nimmt, konnen Sie sich vielleicht einem 
ehrgeizigeren Projekt zuwenden. Sie konn- 
ten zum Beispiel den Kobold in einen Zen- 
taur verwandeln. Im Moment stimmt das 
Bild zwar noch nicht, aber Sie konnen Ihr 
neues Monster schon im Kampf testen. 

Bitte beachten Sie, daB einige Eigenschaf¬ 
ten nicht im Monstereditor verandert wer¬ 
den konnen. Sollten Sie ein komplexes 
Monster ersetzen wollen, das im Kampf als 
zwei Gegner zahlt, so wird Ihr neues Mon¬ 
ster dieselbe Eigenschaft aufweisen. Da ein 
Kobold nicht als komplexes Monster zahlt, 
konnen Sie ihn auch nicht gegen ein kom¬ 
plexes Monster austauschen. In diesem Ka- 
pitel haben Sie gelernt, wie man ein Mon¬ 
ster entwirft und es testet. AuBerdem haben 
Sie erfahren, wie man die Standardmonster 
wiederherstellt. In nachstem Kapitel erfah¬ 
ren Sie, wie man eigene Bilder in das De¬ 
sign einfugt. 
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Grafiken verandem: 

Eigene Bilder impoitieren 

Sie sind genauso wenig auf Standardgrafi- 
ken angewiesen wie Sie sich auf Standard- 
monster stutzen mussen. Sollten Sie oder 
ein Freund gut zeichnen konnen und ein 
Malprogramm (z. B. EA's DPaint oder 
ZSofts PC Paintbrush) besitzen, konnen Sie 
eigene Grafiken in Ihr Design einbinden. 

Die Qbungen in diesem Kapitel beschrei- 
ben die Schritte zur Erschaffung und Qber- 
nahme eines eigenen Schattenbilds. Es 
wird nicht beschrieben, wie Sie bestimmte 
Vorgange mit dem Malprogramm durchfuh- 
ren. Je besser Sie mit ihrem Malprogramm 
vertraut sind, desto leichter wird es Ihnen 
fallen, den Qbungen zu folgen und eigene 
Grafiken in Ihr Design einzubinden. 

Eigenschaften der 
Zeichenschablonen 

Mit den mitinstallierten Zeichenschablonen 
konnen Sie mit geringem Aufwand eigene 
Grafiken entwerfen und impoitieren. Diese 
Schablonen befinden sich im CJnterver- 
zeichnis ART in dem Verzeichnis in dem 
Sie UNLIMITED ADVENTURES installiert 
haben. Es werden Dateiformate fur unter- 
schiedliche Zeichenprogramme mitgeliefert. 
Genauere Informationen finden Sie auf der 
Referenzkarte, die Sie in der Verpackung 
von UNLIMITED ADVENTURES gefunden 
haben. Fur jedes Zeichenprogramm wurde 
ein kompletter Satz Schablonen installiert. 
Eine Schablone fur jede Art von Grafik, die 
in einem Design Verwendung finden kann: 
Bilder, GroBbilder, Kampf-Icons und Schat- 
tenbilder. Im Prinzip ist jede Schablone eine 
Art Leinwand, die fur die entsprechende 
Grafikart vorbereitet ist. Dort finden Sie 
Rahmen fur Ihre Grafiken und Anweisun- 


gen, welche Bedingungen bei der Erschaf¬ 
fung gelten. Fur Farbbilder wird eine Farb- 
information angegeben, die Ihnen zeigt, 
welche Farben Sie einsetzen konnen. 

Die Farbinformation 

Alle Farbbilder in UNLIMITED ADVENTU- 
RES werden mit einer 256-Farbpalette ge- 
zeichnet. Da verschiedene Grafiken gleich- 
zeitig auf dem Bildschirm dargestellt wer¬ 
den, ist jedem Grafiktyp ein Bereich der Pa¬ 
lette zugeteilt. Wird eine Grafik von Disk 
geladen, wird deren Bereich in der Palette 
mit neu geladen, aber die anderen Bereiche 
der Palette bleiben bestehen. Sie mussen 
darauf achten, daB Sie nur den Bereich der 
Palette andern, der fiir diese spezielle 
Grafikart reserviert ist. Die Schablonen be¬ 
sitzen alle eine Farbinformation, die es 
Ihnen erleichtert, im vorgesehenen Farbrah- 
men zu bleiben. Diese Information besteht 
aus einem 16 mal 16 Feld, das die 256 
Farben reprasentiert. Die Farben werden 
von oben nach unten durchgezahlt, Spalte 
fiir Spalte, so daB sich die Null oben in der 
Spalte links auBen befindet. Die Farbinfor¬ 
mation zeigt, welche Bereiche der Palette 
Sie benutzen konnen, und gibt weitere In¬ 
formationen uber die Grafikart, die Sie ge- 
rade bearbeiten. Einige Farben werden als 
helles Rosa dargestellt. Diese Farben durfen 
auf keinen Fall verandert werden, da sie zu 
anderen Grafiken gehoren und nicht in dem 
Grafiktyp verwendet werden, den Sie ge- 
rade bearbeiten. Einige Bereiche der Farb- 
palette werden fur andere Grafiken benutzt 
als Sie in der Bildergalerie finden. So wer¬ 
den die Farben 16 bis 31. zum Zeichnen 
von Fensterrandern und Kontrollflachen be¬ 
nutzt. Sollten Sie diese Farben also benut¬ 
zen, so mag das in Ihrem Malprogramm 
ganz gut aussehen, aber wenn die Grafik in 
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das Design importiert wird, so kann es pas- 
sieren, daB einige Farben in alamnierender 
und unattraktiver Weise mutieren. Das kann 
auch passieren, wenn Sie sorgfaltig nur die 
freigegebenen Farbbereiche der Palette be- 
nutzen. Achten Sie darauf, auf keinen Fall 
ein Kommando Ihres Malprogrammms zu 
benutzen, das die Farbpalette der Scha- 
blone neu organisiert Ansonsten miissen 
Sie Ihre Arbeit mit einer neuen Schablone 
von vorne beginnen. 

Beachten Sie, daB Palettenbereich 255 
(unterstes Feld der Spalte rechts auBen) fur 
transparente Farbe reserviert ist. Diese 
Farbe wird nur fur bewegliche Grafik be- 
nutzt, wie z. B. Schattenbilder oder Kampf- 
Icons. Jeder Teil der Grafik, den Sie mit 
dieser Farbe zeichnen, wird den Hinter- 
grund durchscheinen lassen, sobald das 
Bild in UNLIMITED ADVENTURES impor¬ 
tiert wurde. 

Rahmen 

Jede Schablone gibt einen oder mehrere 
Rahmen vor. Diese unausgefullten Recht- 
ecke sind hellem Rosa umrahmt und geben 
den Bereich an, in dem Sie Ihre Grafik 
zeichnen sollten. Die Rahmen geben einen 
vorherbestimmten Bereich an, der effektiv 
nach UNLIMITED ADVENTURES impor¬ 
tiert wird. Wenn Sie den Rahmen verschie- 
ben Oder auBerhalb des Rahmens zeich¬ 
nen, wird Ihr Bild nicht korrekt importiert. 


Bilder und GroBbilder 

Der Palettenbereich von 32 bis 254 ist fiir 
Bilder und GroBbilder reserviert. Diesen Be¬ 
reich konnen Sie verandem, wenn Sie der- 
artige Bilder entwickeln wollen. Benutzen 
Sie auf keinen Fall Farbe 2551 Die Benut- 
zung der transparenten Farbe (s.o.) wurde 
dazu fuhren, daB nach dem Import Locher 
und schwarz-weiBe Punkte in Ihrer Grafik 
erscheinen. Es ist Ihnen leider nicht mog- 
lich, Bilder zu erschaffen, die aus dem 
Steinrahmen im Spiel ’springen’ (z. B. der 
Delphin] oder die animiert sind (z. B. der 
Seedrache]. Allerdings konnen Sie Farbab- 
stufungen benutzen und durch COLOR 
CYCLING Bilder wie LIMBO erschaffen, 
sofern Ihr Malprogramm diese Funktion 
unterstiitzt. 

Kampf-Icons 

Kampf-Icons werden in Zweiergruppen ge- 
zeichnet, wobei ein Icon die Figur in Ruhe- 
und das andere in Kampfstellung zeigt. Aus 
diesem Grund besitzt die Schablone fiir 
Icons zwei Rahmen. Im Rahmen mit der 
Bezeichnung ’BEREIT’ konnen Sie das 
Monster in Ruhestellung zeichnen, wahrend 
in dem Rahmen mit der Bemerkung ’AKTI- 
ON’ das Monster in Angriffshaltung ge- 
zeichnet werden sollte. 

Der Vorgang fiir Icons wird weiterhin da- 
durch kompliziert, daB es vier verschiedene 
GroBen fur die Kampf-Icons gibt, abhangig 
davon, was fiir ein Monster dargestellt wer¬ 
den soil. Deshalb finden Sie in der Scha¬ 
blone fur Kampf-Icons vier Paare mit Rah¬ 
men, ein Paar fiir jede mogliche Monster- 
groBe. Sie sollten nur eins dieser Paare be¬ 
nutzen, um Ihr Monster zu zeichnen. Es ist 
zwar moglich, vier verschiedene Monster 
mit einer Schablone zu zeichnen, aber Sie 
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konnen immer nur eins gleichzeitig impor- 
tieren. 

Der kleinste Rahmen ist ein Feld breit und 
ein Feld hoch. Er wird fur humanoide oder 
kleinere Wesen benutzt. Der Rahmen, der 
ein Feld breit und zwei Felder hoch ist, 
dient zur Erschaffung von riesenartigen 
Wesen. Vierbeinige Monster, wie Gorgone 
Oder Hollenhunde, werden normalerweise 
in den Rahmen gezeichnet, die zwei Felder 
breit und ein Feld hoch sind. Die groBten 
Rahmen sind zwei Felder breit und zwei 
Felder breit. Sie sind den groBten Wesen 
vorbehalten, wie z. B. Drachen. 

Der Palettenbereich von 144 bis 255 ist fur 
die Kampf-Icons reserviert. Andern Sie 
nichts an den vorhandenen Farben! Diese 
Farben werden von alien Kampf-Icons in 
UNLIMITED ADVENTURES benutztl Jeder 
Bereich innerhalb der beiden Rahmen, der 
nicht von den eigentlichen Icons genutzt 
wird, muB mit der transparenten Farbe 255 
gefullt werden. Nur dann wird auch tatsach- 
lich dort Hintergrund gezeigt, wo sich nicht 
das eigentliche Icon befindet. Um Ihnen die 
Arbeit zu erleichtern, sind bereits alle Rah¬ 
men mit der transparenten Farbe gefullt. 
Beachten Sie, daB bei alien Kampf-Icons 
das COLOR CYCLING ignoriert wird, selbst 
wenn ihr Malprogramm diese Funktion be- 
sitzt. 

Schattenbilder 

Schattenbilder werden in drei verschie- 
denen GroBen gezeichnet, die drei Sicht- 
weisen darstellen. UNLIMITED ADVENTU¬ 
RES kann die drei Bilder in schneller Folge 
darstellen, so daB die Illusion entsteht, daB 
sich die Figur auf den Betrachter zubewegL 
Der linke Rahmen sollte die Figur als 
groBte Darstellung zeigen, der mittlere Rah¬ 


men in mittlerer GroBe und der rechte ist 
fur die Figur in der kleinsten Darstellung. 
Abgesehen von unterschiedlichen GroBen 
sollte sich auch in jedem Rahmen die Hal- 
tung der Figur etwas verandern, so daB der 
Eindruck der entsprechenden Fortbewe- 
gung entsteht: Laufen, Kriechen, Fliegen 
etc. Der Palettenbereich von 176 bis 255 
ist fiir die Schattenbilder reserviert. Sie kon¬ 
nen die Farben in diesem Bereich veran¬ 
dern und ’Color Cycling’ benutzen, sofern 
Ihr Malprogramm diese Funktion unter- 
stutzt. Genau wie fur die Kampf-Icons gilt 
die Regel, daB nicht benutzte Bereiche in 
den Rahmen mit der transparenten Farbe 
255 gefullt sein rniissen. 

Ubung: Grafik zum 
Imporlieren vorbereiten 

In dieser Qbung werden Sie lemen, wie 
man die Schablone benutzt, um ein eigenes 
Schattenbild zu erschaffen. Sie werden die 
Auswahl der richtigen Schablone lernen, 
wo man das Bild einsetzt und wie man die 
richtige Palette auswahlt. Wir gehen in die¬ 
ser Gbung davon aus, daB Sie ein Malpro¬ 
gramm besitzen, das von UNLIMITED 
ADVENTURES unterstutzt wird (siehe Re- 
ferenzkarte) und dieses Programm bereits 
auf Ihrer Festplatte installiert ist. Weiterhin 
gehen wir davon aus, daB Sie mit einem 
Farbdisplay arbeiten. Arbeiten Sie mit 
einem Monochromdisplay, konnen Sie alle 
Informationen bezuglich der Farbpaletten 
ignorieren. 
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Eine Schablone offnen 
und kopieren 

Verlassen Sie UNLIMITED ADVENTURES 
und starten Sie Ihr Malprogramm. Zuerst 
mussen Sie dann die Schablone aufrufen, 
die zu Ihrem Malprogramm und dem Gra- 
fiktyp, den Sie erschaffen wollen, paBt. Die 
Schablonen finden Sie im Unterverzeichnis 
ART in dem Verzeichnis, in dem Sie UNLI¬ 
MITED ADVENTURES installiert haben. 
Wenn Sie mit Ihrem Malprogramm eine Da- 
tei offnen wollen, so kann es sein, daB nur 
die geeigneten Dateien angezeigt werden. 
Sollte das nicht der Fall sein, so konnen Sie 
durch die Extension (Die drei Zeichen hin- 
ter dem Punkt des Dateinamens] herausfin- 
den, welche Dateien fur Ihr Programm ge- 
eignet sind (siehe Referenzkarte). 

Die Schablonen fur Schattenbilder sind alle 
mit DRAWSPRT bezeichnet Die anderen 
Dateinamen lauten DRAWPIC fur Bilder, 
DRAWBPIC fur GroBbilder und DRAWCPIC 
fur Kampf-Icons. Sollten Sie DPaint benutz- 
en, waren die Dateien mit der Extension 
LBM geeignet, also mussten Sie jetzt die 
Datei ’DRAWSPRTLBM’ offnen. Sobald 
Sie die Schablone geoffnet haben, sollten 
Sie diese unter einem anderen Namen wie- 
der speichern. Dieser Schritt ist sehr wich- 
tigl Sie sollten niemals mit der Original- 
schablone arbeiten, sondern stets mit einer 
Kopie. Ansonsten kann es passieren, daB 
Sie UNLIMITED ADVENTURES neu instal- 
lieren mussen, um die Schablone im Ur-Zu- 
stand zuruckzuholen. Speichern Sie die 
Schablone unter einem Namen, der angibt, 
was Sie zeichnen wollen. Da Sie in der 
nachsten Obung das Bild fur den 
SCHWARZPUDDING ersetzen sollen, ist es 
sinnvoll, jetzt unter PUDDING zu speichern. 


Das Zeichnen in einer 
Schablone 

Wenn Sie die Schablone naher betrachten, 
sehen Sie oben im Bild drei Rechtecke mit 
hellrosa Rahmen. Verschieben Sie diese 
Rahmen nicht und zeichnen Sie auch nicht 
uber die Rahmen. Die Rahmen geben die 
maximale GroBe der Zeichnungen an. Sie 
konnen Ihre Zeichnung ruhig kleiner ma- 
chen, denn schlieBlich nimmt ein Mensch 
weniger Platz ein als ein Drache. 

Beim Zeichnen sollten Sie darauf achten, 
daB die Figur sich in der Mitte des Rah- 
mens befindet und unten mit dem Rahmen 
abschlieBt. Links unten in der Ecke werden 
Sie die Farbinformation finden. Dieser Be- 
reich zeigt Ihnen, welche Bereiche Sie fur 
Ihre Schattenbilder benutzen konnen. Die 
hellrosa Bereiche diirfen von Ihnen nicht 
benutzt werden. Die anderen Farben zeigen 
an, welche Farben derzeit den anderen 
Farbbereichen zugeordnet sind. Farbe 255 
(transparent) ist deutlich abgesetzt, und Sie 
haben sicherlich schon gemerkt, daB zur 
Zeit diese Farbe die Rahmen fur die Schat¬ 
tenbilder ausfullt. 

Jetzt konnen Sie Ihre Bilder in den Rahmen 
zeichnen. Bei Schattenbildern konnen Sie 
die Farben 176 bis 254 verandern. Achten 
Sie darauf, die Farbe 255 nicht zu veran- 
dem. Diese Farbe darf nur die unbenutzten 
Bereiche in den Rahmen fullen. Fuhren Sie 
keine Aktion in Ihrem Malprogramm durch, 
die die Farbpalette veranderti 

Beginnen Sie mit dem linken Rahmen, der 
mit SEHR NAME bezeichnet ist. Zeichnen 
Sie das Bild einer interessanten Kreatur, die 
sehr nah ist und sich weiter auf Sie zu be- 
wegt. Benutzen Sie nur die erlaubten Farb- 
bereiche und speichern Sie moglichst oft 
ab. Wenn Sie fertig sind, sollten Sie sich 
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nochmal versichern, daB die unbenutzten 
Bereiche im Rahmen mit Farbe 255 gefullt 
sind. Speichem Sie Ihre Arbeit und widmen 
Sie sich dem Rahmen der mit IN DER 
NAHE bezeichnet ist. Hier sollten Sie mit 
denselben Farben dieselbe Kreatur zeich- 
nen, allerdings etwas weiter weg. Andern 
Sie etwas die Haltung der Kreatur, damit 
der Eindruck einer Bewegung entsteht. Ein 
Pudding, zum Beispiel, schwappt vielleicht 
von einer Seite zur anderen. Achten Sie 
darauf, daB Ihre Figur mit dem unteren 
Rand des Rahmens abschlieBt. 

Speichem Sie wieder ab, wenn Sie fertig 
sind und zeichnen Sie den Charakter in den 
kleinsten Rahmen mit der Bezeichnung 
WEIT WEG. Wiederum sollte die Figur klei- 
ner erscheinen und eine Art Bewegung 
durchfuhren. Wenn Sie fertig sind, sollten 
Sie nochmal liberprufen, ob alle drei Figu- 
ren mit den unteren Randern der Rahmen 
abschlieBen und die ungenutzten Bereiche 
der Rahmen mit Farbe 255 gefullt sind. 
Qberprufen Sie sicherheitshalber auch noch 
einmal die Palette. 

Speichem Sie dann Ihre fertigen Zeichnun- 
gen im Unterverzeichnis ART des UNLIMI¬ 
TED ADVENTURES-Verzeichnis, dort wo 
sich auch die Schablone fur Schattenbilder 
befindet. Jetzt sind Sie soweit, daB Sie eine 
Grafik nach UNLIMITED ADVENTURES 
importieren konnen. In dieser Qbung haben 
Sie gelernt, wie man eine Schablone aus- 
sucht und eine Kopie davon erstellt. Sie 
wissen jetzt, wo Sie Ihre Zeichnung machen 
mussen und wie man die Farbinformation 
liest, so daB nur die erlaubten Farbbereiche 
benutzt werden. Die Erschaffung von Bil- 
dern, GroBbildem und Kampf-Icons ist 
deutlich einfacher als die Erschaffung eines 
Schattenbilds. Wenn Sie erfolgreich die In- 
struktionen in diesem Kapitel befoigt haben. 


sollten Sie keine Probleme haben, die an¬ 
deren Grafiktypen selbst zu erschaffen. 

Wenn Sie in den letzten Kapitein ein inter- 
essantes Monster erschaffen haben, konn- 
ten Sie jetzt ein passendes Kampf-Icon 
zeichnen. Im nachsten Kapitel erfahren Sie 
dann, wie Sie diese Grafiken in UNLIMITED 
ADVENTURES einbinden. 

Ubung: Grcifiken importieren 
und wiederherstellen 

Nachdem Sie jetzt Ihr erstes eigenes 
Schattenbild gezeichnet haben, werden Sie 
lernen, wie man dieses in ein Design ein- 
bindet. Die Qbung wird Ihnen zeigen, wie 
man mit der Bildergalerie eigene Bilder an- 
sehen und importieren kann. Selbst wenn 
Sie die letzte Qbung nicht vollstandig absol- 
viert haben, konnen Sie den groBten Teil 
der Qbung durchlaufen. 

Neue Bilder importieren 

Klicken Sie im Design-Menu die Option 
BILDERGALERIE an und wahlen Sie dann 
die Option SCHATTENBILD an. Sie wer¬ 
den feststellen, daB zwei neue Optionen 
dazugekommen sind: IMPORT und UNIM¬ 
PORT. Diese Optionen kommen dazu, 
wenn Sie die Bildergalerie vom Design- 
Menu aus betreten und Schattenbilder, 
Icons Oder Bilder editieren. 

Suchen Sie nach dem Schattenbild 
SCHWARZPUDDING, dem Schattenbild, 
das Sie durch Ihr eigenes Bild ersetzt wol- 
len. Sollten Sie den Standardpudding Ihrer 
eigenen Kreation vorziehen, so brauchen 
Sie sich keine Sorgen zu machen. Sie wer¬ 
den im Verlauf dieser Qbung die Standard- 
bilder wiederherstellen. Da Sie den 
Schwarzpudding angewahlt haben, wird 
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dieses Bild jetzt durch die Grafik ersetzt, die 
Sie importieren. Die Grafiken werden an- 
hand ihrer Position innerhalb der entspre- 
chenden Datenbank identifiziert, so daB fur 
den Fall, daB der Schwarzpudding ir- 
gendwo im Abenteuer Verwendung findet, 
mit dieser Grafik ersetzt wird. 

Dies ist solange der Fall, bis Sie Ihr Bild 
wieder durch den Standardschwarzpudding 
ersetzen. 

Beachten Sie, daB UNLIMITED ADVENTU¬ 
RES nicht in der Lage ist, zu erkennen, ob 
Sie fur Ihre Zeichnung die Schattenbild- 
Schablone benutzt haben. Sollten Sie ver- 
sehentlich die Bildschablone benutzt haben, 
wird das Bild sehr merkwurdig aussehen. 
Wenn Sie es nicht glauben, konnen Sie fol- 
gendes ausprobieren: Stellen Sie sicher, 
daB immer noch der Schwarzpudding an- 
gewahlt ist und klicken Sie dann auf IM¬ 
PORT. Wahlen Sie aus der erscheinenden 
Liste das Bild TOWN.LBM’. Wenn die 
ZEIGE-Option so eingestellt ist, daB man 
das aktuelle Bild sehen kann, so werden 
Sie schnell feststellen, daB die Stadt seltsam 
aussieht, wenn man sie als Schattenbild be- 
trachtet Jetzt konnen Sie dasselbe mit Ihrer 
eigenen Grafik ausprobieren. 

Klicken Sie wieder auf IMPORT und 
suchen Sie nach dem Namen Ihres Bildes. 
Sollten Sie Ihr Bild nicht finden, haben Sie 
die letzte Qbung nicht abgeschlossen oder 
nicht im ART-Verzeichnis abgespeichert. In 
diesem Fall sollten Sie dafiir sorgen, daB 
sich Ihre Grafik im ART-Verzeichnis befin- 
det und dann weider an diesen Punkt der 
Gbung zuriickkommen. Wenn Sie Ihr Bild 
gefunden haben, klicken Sie es an. Nach 
einem Moment, werden Sie Ihr Bild als 
Schattenbild dargestellt finden. Wenn Sie 
alles richtig gemacht haben, wird die darge- 
stellte Kreatur so aussehen, wie Sie sie ge- 


zeichnet haben. Sollte sie etwas merkwur¬ 
dig aussehen, wie das Bild TOWN.LBM’ 
vorhin, haben Sie vermutlich die falsche 
Schablone benutzt. Sollte die Zeichnung 
erkennbar sein, aber die Farbzusammen- 
stellung nicht stimmen, besonders im Hin- 
tergrund, haben Sie vermutlich Farben 
geandert, die sich nicht auf Schattenbilder 
beziehen oder die ungenutzten Teile des 
Rechtecks nicht mit transparenter Farbe ge- 
fullt. In diesem Fall mussen Sie Ihre Grafik 
uberarbeiten und sicherstellen, daB die 
Farbpalette mit der der Schablone iiberein- 
stimmt. 

Es kann passieren, daB Ihr Schattenbild ab- 
geschnitten aussieht oder sich nicht an der 
richtigen Position befindet. In diesem Fall 
haben Sie vermutlich auBerhalb des Rah- 
mens gezeichnet. Im Rahmen des Importie- 
rungsprozesses wurde dann nur der Teil 
ubernommen, der sich innerhalb des Rah- 
mens befand. 

Standardbilder wiederherstellen 

Sollte Ihnen Ihr neues Bild nicht so gut ge- 
fallen, wie Sie vielleicht erwartet haben, 
konnen Sie wieder das Standardbild fur den 
Schwarzpudding herstellen. Klicken Sie ein- 
fach auf UN IMPORT. Dadurch wird das 
aktuelle Bild verworfen und es erscheint 
wieder das Standardbild fur den Schwarz¬ 
pudding. Beachten Sie dabei, daB Ihr Bild 
NICHT geloscht wurde. Es befindet sich im¬ 
mer noch im ART-Verzeichnis. 

Wenn Sie wollen, konnen Sie jetzt UNLIMI¬ 
TED ADVENTURES verlassen und Ihr Bild 
nachbearbeiten. Wenn Sie mit Ihrer Arbeit 
zufrieden sind, speichern Sie sie einfach im 
ART-Verzeichnis ab und fangen diese 
Ubung von vorne an. 
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Sollten Sie mit Ihrer Arbeit zufrieden sein 
Oder die letzte Qbung ubersprungen haben, 
konnen Sie jetzt versuchen, das Bild 
TOWN.LBM’ zu importieren. Kiicken Sie 
auf VERLASSEN und wahlen Sie dann 
BILD an. Wahlen Sie ein Bild aus, das Sie 
ersetzen mochten und wahlen Sie dann die 
Option IMPORT. Wahlen Sie aus der er- 
scheinenden Liste TOWN.LBM’ aus. Auf 
dem Bildschirm wird das Bild einer Stadt er- 
scheinen. Dieses Bild wurde mit der Scha- 
blone fiir Bilder gezeichnet und sieht des- 
halb beim Importieren von Bildern besser 
aus als wenn es unter Schattenbilder impor- 
tiert wird. 


Grafiken umbenennen 

Wenn Sie eine Grafik importieren, wird 
zwar das Bild verandert, aber der alte Name 
bleibt bestehen. Ihr Bild konnte aber etwas 
vollkommen anderes darstellen als der bis- 
herige Name angibt. Sie konnen die Bilder 
aber einfach umbenennen. 

Wahlen Sie den SCHWARZPUDDING an 
und kiicken Sie dann auf UMBENNEN. In 
dem erscheinenden Textfeld konnen Sie 
einen neuen Namen fiir Ihre Grafik ange- 
ben. Wenn Sie mit dem neuen Namen zu¬ 
frieden sind, kiicken Sie wieder auf UM¬ 
BENENNEN. Solten Sie es sich anders 
uberlegen, konnen Sie mit ENDE die Tau- 
fe’ abbrechen. Beachten Sie, daB der Name 
nur zu Ihrer Orientierung dient. Der Spieler 
bekommt ihn innerhalb des Abenteuers 
nicht zu sehen. 

In dieser Qbung haben Sie erfahren, wie 
man ein Bild aus dem ART-Verzeichnis im- 
portiert. Dieser ProzeB ist fiir jede Art von 
unterstiitztem Bildformat identisch. AuBer- 
dem wissen Sie jetzt, wie man einen Import 
verwirft und den alten Zustand wiederher- 


stellt. Am Ende haben Sie auch gelernt, daB 
man Bilder in der Bildergalerie ohne groBe 
Muhe umbenennen kann. 

Ein Abenteuer spielen: 

Das feitige Produkt 

Sie haben einen Dungeon modifiziert und 
ihn mit einer Kopie einer Oberweltregion 
eines anderen Abenteuers verkettet. Sie 
sind jetzt soweit, daB Sie Ihren Dungeon 
fertigstellen konnen und weitere Module 
kopieren konnen, um dann das Abenteuer 
zu spielen. Diese Qbung zeigt Ihnen, wie 
man ein Abenteuer spielt, ohne spezielle 
Fahigkeiten zu besitzen oder eine iiber- 
machtige Party zu haben. 


Spieltest im Vergleich mit 
normalem Spiel 

Sie haben gelernt, daB es am einfachsten 
ist, zum Testen die Option MODUL 
TESTEN im Karteneditor zu nutzen. Da- 
durch haben Sie spezielle Fahigkeiten und 
eine Party, die kein normaler Spieler besitzt. 
Dies mag zum Testen ganz nutzlich sein, 
aber es bietet keine besondere Herausfor- 
derung, wenn man einfach nur spielen will. 

Wenn Sie ein Design beendet haben, wol- 
len Sie schlieBlich, daB es sich wie ein nor- 
males FORGOTTEN REALMS-Spiel ver- 
halt. Wenn Sie ein Abenteuer ganz normal 
spielen wollen, konnen Sie im Design-Menu 
die Option SPIEL STARTEN benutzen. 
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Qbung: 

Das Obungsdesign spielen 

In diesem Kapitel erfahren Sie, wie man 
den ultimativen Test eines Designs durch- 
fuhrt, indem man die Rolle eines normalen 
Spielers ubernimmt und mit einer normalen 
Party spielt. AuBerdem wird erwahnt, wie 
man sein Design mit einem Passwort vor 
neugierigen Blicken schutzt. 

Das Design vollenden 

Sollten Sie alle Gbungen durchlaufen ha- 
ben, sind Sie fast soweit, daB Sie Ihr Aben- 
teuer spielen konnen. Das Design wird 
naturlich etwas interessanter, wenn man 
Dungeon 10 noch etwas weiter fullt. Sie 
konnen zum Beispiel ein Schatzereignis in 
der Marmorhalle positionieren. AuBerdem 
konnen Sie Fallen oder weitere Kampfe in 
diesem Dungeon unterbringen. Mit Texter- 
eignissen konnen Sie Hinweise verteilen 
Oder ’Willkommens’-Botschaften in den ein- 
zelnen Abschnitten anbringen. Vergessen 
Sie nicht die globalen Informationen, wo 
Sie einbringen, was bei einer Rast oder in 
speziellen Sektoren passieren soil, dm das 
Abenteuer noch interessanter zu machen, 
sollten Sie die anderen Module aus ’Heirs 
To Skull Crag’ kopieren. Verfahren Sie da- 
bei genauso wie mit der Oberweltregion. 
Offnen Sie ein unbenutztes Modul (Fangen 
Sie mit 01 an) und klicken Sie dann auf 
KOPIEREN VON... und wahlen das Modul 
aus ’Heirs To Skull Crag’ mit der GLEI- 
CHEN Hummer. 

Die Transferereignisse, die die einzelnen 
Module miteinander verbinden, arbeiten in¬ 
tern mit Zahlen statt mit Hamen. Achten Sie 
deshalb darauf, daB die Hummer von Kopie 
und Original ubereinstimmen. Unbenannte 
Module brauchen Sie nicht kopieren, da 


diese nicht benutzt werden. Lassen Sie sich 
Zeit und untersuchen Sie die kopierten 
Module, um etwas uber die Ereignisarten 
zu erfahren, die in diesem Handbuch nicht 
explizit besprochen wurden. 

Die Zeit, die Sie hierfur nutzen, wird durch 
Tips belohnt, die Ihnen zu einem spannen- 
den und unterhaltsamen Abenteuer verhel- 
fen. 

Schutz durch Passworter 

Wenn Sie Ihr Design beendet haben, sollten 
Sie ein letztes Mai die Gamesettings uber- 
prufen: Fangt das Spiel am richtigen Punkt 
im korrekten Modul an? AuBerdem konnen 
Sie auf Seite 1 ein Passwort angeben. Soil- 
ten Sie das machen, werden die Optionen 
auf der rechten Seite des Design-Menus 
nicht mehr verfiigbar sein. Sie miissen dann 
erst die Option PASSWORT EINGEBEN 
anklicken und das Passwort angeben, ehe 
Sie das Design editieren konnen. Das ist 
solange der Fall, bis Sie das Passwort aus 
den Gamesettings loschen. 


Anmerkung: Hotieren Sie sich die Passwor¬ 
ter, die Sie benutzen. Sollten Sie ein Pass¬ 
wort vergessen, konnen Sie nicht mehr die 
Gamesettings andern und deshalb auch 
nicht mehr das Passwort loschen. Dann 
konnen Sie nicht mehr Ihr eigenes Design 
andern. Haturlich kann das dann auch kein 
anderer mehr. 


dm das fertige Design zu spielen, konnen 
Sie die Option SPIEL STARTEN benutzen, 
sofern das aktuelle Design Ihr Qbungs- 
abenteuer ist. Sie werden feststellen, daB 
Sie einen Spielstand laden konnen. Davon 
sollten Sie jetzt Gebrauch machen. Machen 
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Sie dann Rast und untersuchen Sie die 
dortigen Menufunktionen. Die Option 
FERTIG ist durch die normale Speicherop- 
tion ersetzt worden, wobei die Spielstande 
in dem Verzeichnis des Designs abgespei- 
chert werden. AuBerdem gibt es im Kampf 
keine ’WIN’-Option mehr. Tja, das Leben 
ECHTER Helden ist hart und ungerechtl In 
diesem Kapitel haben Sie gelernt, wie man 
ein fertiges Abenteuer spielt. Sie haben 
weitere Module kopiert und gelernt, wie 
man einen Passwortschutz anwendet. Sie 
wissen jetzt alles, was zum Erschaffen und 
Spielen von Abenteuem gehort. Alles Wei¬ 
tere liegt einzig und allein bei Ihnen! 


ANHANG: 

Abenteuer tauschen 

Es ist einfach, Abenteuer mit anderen Besit- 
zern von UNLIMITED ADVENTURES zu 
tauschen. Um dies zu tun, mussen Sie nur 
wissen, wie ein Design abgespeichert wird. 
UNLIMITED ADVENTURES befindet sich 
in dem Verzeichnis auf Ihrer Festplatte, das 
Sie bei der Installation angegeben haben. 
Wir werden dieses Verzeichnis der Einfach- 
heit halber FRUA nennen, da dies die 
Grundeinstellung ist. 

Im Verzeichnis FRUA ist jedes Design in 
einem separaten Unterverzeichnis zu fin- 
den. Der Name dieser Unterverzeichnisse 
setzt sich aus den ersten Buchstaben des 
Abenteuernamens und der Extension DSN 
zusammen. Der Name des Unterverzeich- 
nisses steht rechts neben dem Begriff AK- 
TUELLES SPIEL. Alle Informationen zu 
diesem Design befinden sich in diesem Un¬ 
terverzeichnis. In diesem Verzeichnis befin¬ 
den sich eine Reihe von Informationen zu 
dem Abenteuer. Dort werden die einzelnen 
Module gespeichert und Anderungen ver- 
merkt, die Sie an Standardmonstern und 
-grafiken vornehmen. 

Grundeinstellungen, die fur alle Abenteuer 
gleich sind, sind nicht in den Unterverzeich- 
nissen zu finden, sondern werden direkt 
von UNLIMITED ADVENTURES ubernom- 
men. 

Wenn Sie ein Abenteuer weitergeben, soil- 
ten Sie es vorher mit einem Passwort verse- 
hen, wenn Sie nicht wollen, daB es editiert 
wird. Finden Sie dann den Namen des Ver- 
zeichnisses heraus und kopieren Sie das 
GESAMTE Verzeichnis von Ihrer Festplatte 
auf eine Diskette. Auf der Festplatte Ihres 
Tauschpartners mussen Sie dieses Unter¬ 
verzeichnis innerhalb des FRUA Verzeich- 
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nisses anlegen und dann den Inhalt dieser 
Diskette in dieses Verzeichnis kopieren. 

Sollte dieses Verzeichnis bereits existieren, 
mussen Sie es vofher umbenennen. Achten 
Sie dabei darauf, daB dieses Unterverzeich- 
nis wieder die Extension DSN hatl 

Weitere Informationen zu den DOS-techni- 
schen Aspekten finden Sie im Handbuch 
Ihres Betriebssystems. 

Wenn Sie diesen Vorgang beendet haben, 
konnnen Sie das Design auch auf anderen 
Rechnern nutzen, auf denen UNLIMITED 
ADVENTURES installiert ist. 

Sollten Sie Ihr Design nicht mit einem 
Passwort geschutzt haben, kann Ihr 
Tauschpartner Module aus Ihrem Aben- 
teuer kopieren. 
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